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SWE! ny O SECUS OOO WAW OZNI CACY NIEMIOKO 
ATARI ST" , TT i Falcon wydawany. przez firmę Atar ARG 
M2 czterech dotychczas wydanych numerach ST fan: 

Atari Falcon 030, baza danych Superbase Personal,MID 

kurs GEM-u, opis Blittera, formaty graficzne, KLISZ 
programistów, Atari od środka,wszystko o ST, Calamu 
story, nowe wersje TOS-u, gry i edukacja, kącik Publi 
[DOO OD W ZWEI WZARZPYCOÓTIN 

w GFA, C, asemblerze, coś dla przedszkolaków, FX zone 
comiesięczna porcja newsów. Do czasopisma możn: 
dokupić dyskietkę z programami Public Domain 

Shareware, demonstracyjnymi wersjami nowycl 
programów komercyjnych oraz listiagami 


Fe oN INKAUST: 


I Ę Wkpbjąch Z 3 * to profesjonalny procesor tekstu. 
k = współpracuje z Calamusem. 
* umożliwia korektę ortografii. 
* posiada najlepszy ortograficzny słownik komputerowy. 
* zawiera ponad dwa miliony form wyrazowych. 
Kadr Lie: + dzieli wyrazy wg polskich zasad. 
ZE + posiada bibliotekę skrótów. 
dystrybucja. * oferuje nieprawdopodobne operacje na blokach. 
ARK * generuje sekwencje makrodefinicji. 
e * importuje i eksportuje tekst w 12 standardach. 


e kicie wdnikE * nie jest żadną adaptacją czy spolszczeniem programu 
LZ Koszolin, Ul. Kożciuszki 24 73 432554 zachodniego. 
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Oto część oferty OCZKU UO OZI KC WICKO 
w Atar system (pełna i aktualna oferta w magazynie ST fan). 









sprzęt: 
Atari MEGA U od 11.000.000 zł 

Atari TT USZZEUUY, s 
Atari Falcon Multimedia Pack od 14.000.000 zł do 













Monitor mono do ST/TT/Falcon 2.650.000 zł 
Monitor kolor do ST/TT/Falcon 5.500.000 zł 



















oprogramowanie: So a 
Calamus 1.09N po polsku 1.200.000 zł PRE 
Cubase lite 1.400.000 zł ÓW uk 
YCTOZZAĆ POOWUOE CU 
Bizon 2.04 1.000.000 zł R 
Inkaust 2.0 2.000.000 zł 





SCK 
ada, Poradnik użytkownika Calamus 1.00N 100.000 zł 
POZO NĆ Poradnik użytkownika SciGraph 120.000 zł 
po Poradnik użytkownika Adimens 3.1 plus 100.000 zł 

i Poradnik użytkownika Outline Art 100.000 zł 


BETS: 030 
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Drogi Czytelniku ! 


Mam przyjemność przywitać Cię na łamach nowego pisma, 
które — jak wynika z wielu listów kierowanych do naszej Redakcji — 
oczekiwane było już od dawna. Numer ten pierwotnie miał 
ukazać się jeszcze przed gwiazdką, jednakże z kilku przyczyn natury 
technicznej dopiero dzisiaj otwiera swoje stronice przed Tobą. 


Wielu twierdzi, że rynek komputerów 8-—bitowych już upada, że 
o tak niegdyś popularnych ATARI 800XL można mówić tylko w czasie 
przeszłym. Więcej, ich zdaniem nowe pismo komputerowe powinno 
być poświęcone wyłącznie tzw. maszynom 'profesjonalnym" 
(czytaj: IBM), ale czy mają rację ? 


Jeśli nawet "małe" Atari szczyt swojej popularności ma już za 
sobą, nie możemy zapominać o jego Użytkownikach. Wielu z Was 
kompuier ten wykorzystuje tylko do zabawy, część próbuje przy jego 
pomocy rozwiązywać poważniejsze problemy, dla jeszcze innych jest 
on przyjacielem i mimo, iż niejeden z Was poza "Atarynkq" posiada 
własnego 'peceta', nadal czujecie do niej ogromny sentyment 
i przywiązanie. Dla Was wszystkich zdecydowaliśmy się wydawać 
nowy magazyn, mając nadzieję, że będzie on pomocny zarówno 
w codziennej pracy, jak i w rozrywce. 


Równie ważną grupę stanowicie WY - Użytkownicy modeli 
16-bitowych, również do Was kierujemy swoje łamy. Pragniemy być 
nie tylko źródłem najnowszych informacji. Chcielibyśmy, by 
"ATARI-magazyn" stało się pismem, które dopomoże Tobie, Drogi 
Czytelniku, w bardziej wydajnej i profesjonalnej pracy z 
wykorzystaniem Twojego komputera. Chcemy być Ci pomocni 
niezależnie od tego, czy jesteś zawodowym grafikiem, muzykiem, czy 
też przeciętnym 'komputerowcem-amaiorem". 


Maciej Chociszewski 


"ATARI-magazyn” - numer specjalny "Bajtka" dla użytkowników komputerów ATARI 


Redaktor naczelny: Maciej Chociszewski Redakcja: Robert Chojecki, Dariusz Jażdżyk 
Sekretarz redakcji: Alina Majchrzak (software), Piotr Karkuciński, Karol 
Opracowanie graficzne: Jolanta Przeździecka Klepacz (dzial gier), Konrad 
Zdjęcia: Jerzy Stokowski Kokoszkiewicz, Marcin Oziębło, 
"Skład komputerowy: Maciej Choaszewski Tomasz Piotrowski (hardware), 

CALAMUS SL na komputerze ATARI TT adres: ul. Wasilkowskiego 7, 02-776 Warszawa 
Skaning i naświeclanie: Studio Typografii Realnej, W-wa kontakt: tel. 643-18-40, piątek w godz. 137-177 

Wydawca: — Spółdzielnia "Bajtek" 

Druk: Zaklady Graficzne Sp. z o.o., Pila ul. Rapperswilska 12, Warszawa 

naklad 50.000 egz. dział reklamy: tel. 17-50-70 
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CZŁOWIEK KOMPUTEREM...? 


Niezwykle kontrowersyjny arty- 
kuł, który — jak się spodziewamy 
— wywoła lawinę dyskusji. Autor 
stara się znaleźć różnice pomię- 
dzy mózgiem człowieka a mikro- 
procesorem i... nie znajduje ich! 


BARDZO MAŁA POLIGRAFIA 


O tym, że skład komputerowy 
nie musi wiązać się jedynie z ma- 
szynami 16-bitowymi, przekonuje 
nas artykuł o możliwościach poli- 
graficznych „małego” Atari. 


NIE TAKI DIABEŁ STRASZNY.. 


Pierwsze spotkanie z asemblerem 
na Atari XL/XE. Autor obiecuje, 
że ten kurs będzie inny od publi- 
kowanych dotychczas w różnych 
czasopismach, będzie zrozumiały 
dla każdego. 


PO PROSTU HOBBY 


Artykuł ten rozpoczyna dział 
elektroniczny, w którym będzie- 
my Wam, Drodzy Czytelnicy, 
prezentować przeróżne układy 
elektroniczne do samodzielnego 
wykonania. 

W bieżącym numerze przedsta- 
wiamy programator pamięci 
EPROM do „małego” Atari 

(str. 21) oraz przepis na zbudo- 
wanie własnej stacji dysków do 
Atari 16-bitowego (str. 24). 


CO JEST CO? 


W cyklu pod powyższym tytułem 
postaramy się przybliżyć Czytel- 

nikowi oprogramowanie, dostęp- 

ne w poszczególnych dziedzinach 
komputerowej nauki i pracy. 

Na pierwszy ogień „poszły” języ- 
ki programowania dla 8-bitowych 
Atari. 


NOWOŚCI - CIEKAWOSTKI 


Człowiek komputerem, 
czy komputer symulacją 
człowieka? 

Piotr Karkuciński 


Desktop Info 
— czyli trochę o 
ST(e)rminologii 
< ST/TT > 
Tomasz Gnyp 


Bardzo mała poligrafia 
< XL/XE > 
Konrad Kokoszkiewicz 


Asembler 
— nie taki diabeł straszny... 
(cz. I) 
< XL/XE > 
Paweł Bulkowski 


Grafika w języku maszynowym 
Systemowe procedury 
graficzne 
(cz. I) 
< XL/XE > 

Konrad Kokoszkiewicz 


Kura, gęś i komputer 
Stefan Szczypka 


Po prostu Hobby 
Wstępniak do działu 
elektronicznego 

< XL/XE > + < ST/TT > 


Programator pamięci EPROM 
(cz. I) 
< XL/XE > 

Tomasz $. Piotrowski 


Drive ST 
Budujemy stację dysków 
< ST/TT > 

Mariusz Geisler 


MIDI i wszystko gra 
Paweł Mielnik 


System operacyjny QMEG 
<XL/XE> 
Paweł Bulkowski 


DZIAŁ GIER 
< XL/XE > + < ST/TT > 
Karol Klapacz 


Kości 
układy w Atari STE 
< ST/TT > 
Marcin Oziębło 


Dopalacz 
< XL/XE > 
Marek Kwiatkowski 


Kącik zbieracza 
< XL/XE > 
Konrad Kokoszkiewicz 


Ojczyzna polszczyzna 
trochę filozofii programowania 
< ST/TT > 

Michał Setlak 


Control Panel 


< ST/TT > 
Marcin Oziębło 


CO jest CO? 
Języki programowania... (cz. I) 
< XL/XE > 

Piotr Karkuciński 


Najnowszy edytor BASICa 
< XL/XE > 
Mariusz Pietrasiuk 


GIEŁDA 
Kupno, sprzedaż, wymiana... 


ATARI-SOFTHouse 
odsłona pierwsza 
< XL/XE > + < ST/TT > 
Dariusz Jażdżyk 
Konrad Kokoszkiewicz 


LISTY 
odpowiedzi specjalistów na 
pytania Czytelników 


Dostałem Atari ST ! 
(cz. I) 


< ST/TT > 
Dariusz Jażdżyk 


KONKURS 
dla każdego komputerowca 


JARMARK 
— polemika z Czytelnikami 


HOKUS 
Opowieść komputerowa 
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KURA, GĘŚ I KOMPUTER 


Luźna dygresja na temat porzeka- 
deł związanych z poligrafią, pró- 
ba uporządkowania pojęć oraz 
rys historyczny technologii dru- 
karskiej. Artykuł jest zapowiedzią 
serii tekstów, poświęconych tech- 
nice DTP i jej wykorzystaniu na 
komputerach Atari. 


MIDI I WSZYSTKO GRA... 


Ogólny przegląd standardu MIDI, 
co to jest, w jakim środowisku 
jest wykorzystywany? W artykule 
Czytelnik - początkujący muzyk - 
odnajdzie przydatne informacje 
odnośnie wyboru sprzętu, jego 
cen, itp... 


LISTY 


W dziale „LISTY” kompetentni 
specjaliści będą udzielać Wam wy- 
jaśnień i służyć poradami tech- 
nicznymi w przypadku kłopotów 
z oprogramowaniem czy sprzę- 
tem komputerowym. Nawet, jeśli 
Twój problem wydaje Ci się try- 
wialny, napisz do nas, spróbujemy 
rozwiązać go razem. 


DOSTAŁEM ATARI ST! 


Pierwsza część „przygód” świeżo 
upieczonego komputerowca. Po- 

rady i przestrogi, o których pisze 
autor, mogłyby się przydać nieje- 
dnemu Czytelnikowi. 


JARMARK 


Na tej stronie zamieszczamy wy- 
powiedzi naszych Czytelników, 
ich wątpliwości, oświadczenia 

i zapytania w sprawach związa- 
nych z samą formą pisma i nie 
tylko... Zapraszamy do współ- 
redagowania tej części magazynu. 


AV: - 


NOWOŚCI "HP"... 


Firma Hewlett Packard zapre- 
zentowała dwie drukarki laserowe 
najnowszej generacji: Laserjet 4 
oraz 4M. Od znanych dotychczas 
„HP Laserjet II" odróżnia je kilka 
szczegółów. Przede wszystkim wy- 
posażone s4 w procesor INTEL 
80960 KA — RISC, taktowany zega- 
rem 20 MHz, zdolny do sterowania 
wydrukiem z rozdzielczością efek- 
tywną 600+*1200 DPI, m.in. dzięki 
odpowiedniej technice wygładza- 
nia krawędzi drukowanych ele- 
mentów. Dla porównania, żeby 
uzyskać wydruki zbliżone jakoś- 
ciowo do fotografi — konieczne 
byłoby zastosowanie rozdzielczo- 
ści 2400 DPI, natomiast standardo- 
we drukarki dysponują tylko 300 
DPL Obie drukarki posiadają też 
unowocześniony mechanizm trans- 
portu papieru, ułatwiający całą ope- 
rację wydruku, oraz dwa pojemniki 
na papier, po 350 kartek każdy. 


...0raz EPSON'a 


Znany producent popularnych 
drukarek - firma Epson, opracowa- 
ła nową drukarkę laserową oraz 
dwie drukarki igłowe. Pierwsza z 
nich -EPL-4300, w cenie 999 fun- 
tów - charakteryzuje się m.in. pręd- 
kością druku 6 stron na minutę, 


możliwością fontów 


używania 
„dowolnej” wielkości oraz dwoma 
gniazdami na karty dodatkowych 
fontów, kompatybilnymi ze stan- 
dardem Epson i HP. Pozostałe dwie 





drukarki, 9-igłowa LX-100 oraz 
24-igłowa LQ-100, wyposażone są 
m.in. w podajnik papieru. Ich ceny 
wahają się w okolicach 190 funtów 
za model LX i 245 funtów za LQ. 





Dodatkowo można też przyłączyć 
trzeci, o pojemności 500 kartek for- 
matu A4. Mimo tych dodatków cię- 
żar nowych drukarek jest mniejszy 





niż ich poprzedniczek i wynosi ok. 
17 kg, większa jest natomiast pręd- 
kość transmisji danych (wydruk 8 
stron na minutę). Z nowymi dru- 
karkami mogą pracować wszystkie 


CZY 


Do sierpnia 1992 roku o firmie 
Atari nie mówiło się dobrze. Sprzęt 
sprzedawany przez chłopaków 
spod znaku góry Fuji był nieco 
przestarzały (premiera ST w 1985 
roku), a konkurencja (czyli Co- 
mmodore) zalewała rynek tanimi 
komputerami (A500), których para- 
metry — nie bójmy się tego słowa — 
były jednak trochę lepsze od pocz- 
ciwego ST. Nawet wprowadzenie 
STE nie poprawiło tej sytuacji. 
Również plotki mówiące o tym, że 
Atari podobno stało się niewypła- 
calne, pogłębiły wokół firmy i tak 
już niezdrową atmosferę. 

Bomba wybuchła na ATARI 
MESSE'92, kiedy szefowie koncer- 
nu w osobach: Samuela Tramiela 
oraz Alwina Stumpfa, przedstawili 
zgromadzonej w Disseldorfie ga- 
wiedzi nowe Atari - FALCON 030. 
Osiągi tego komputerka są impo- 
nujące; testy szybkości CPU wyka- 
zały 3,85 MIPS-a (milionów opera- 
cji na sekundę), szybkość zainsta- 
lowanego procesora sygnałowego 
DSP 56001 - 16 MIPS-ów!. Grafika 
na poziomie dobrym, a muzyka 
jeszcze lepszym (Ciao AMIGos). 
Ogólnie parametry FALCONA pla- 
sują go w przedziale Amiga 3000 
i 4000. Oficjalna sprzedaż nowego 


driver'y stosowane w dotychczaso- 
wych modelach „HP IIF, przy czym 
niewykorzystywane marginesy na 
brzegach wydrukowanych kartek 
są znacznie mniejsze niż przy ko- 
rzystaniu ze starszych modeli. 
Główną różni- 
ce między 
opisywanymi 
nowymi mo- 
delami stano- 
wi (poza ce- 
ną) wielkość 
ich pamięci 
wewnętrznej 
(„Laserjet 4" 
posiada 2 MB, 
„AM” — 6 MB) 
oraz fakt, iż 
model  „4M” 
może się po- 
chwalić wbudowanym emulatorem 
PostSceriptu. Obie drukarki posia- 
dają zestaw 15 fontów, w tym — po- 
za standardowymi fontami, takimi 
jak: „Times”, „Courier”, „Letter Got- 


hic”, „Garamond”, „Antique”... - wy- 
stępują np. symbole z języka gre- 
ckiego. Większość fontówjest do- 
stępna w wersjach: bold (wytłusz- 
czony), italic (pochylony) lub 
bold-italic, 2 ich wielkość może 
być dobierana z przedziału: 
0.25...999.25 punktów. Komunika- 
cja drukarki z komputerem odbywa 
się poprzez złącze CENTRONICS 
lub złącze szeregowe, model „4M” 
posiada dodatkowo złącze Local- 
Talk dla Apple Macintosh. Do dru- 
karki można jednocześnie „podpi- 
nać” kilka komputerów - rozpozna 
wanie tego, który aktualnie chce do- 
konywać transmisji. 
automatycznie. 
Koszi drukarek nie jest wygó- 
rowany — 1649 funtów za „HP laser- 
jer4” lub 2249 funtów za model „4M”. 


odbywa się 


"FUJI" ZNOWU GÓRĄ ? 


Atari rozpocznie się dopiero wios- 
ną br. 

Nie ustały jeszcze okrzyki za- 
chwytu nad nową maszynką, a sły- 
chać już sensacyjne wiadomości 
o FALCONIE 040. Według tzw. do- 
brze poinformowanych osób, para- 
metry nowego FALCONA nie będą 
odbiegać od parametrów stacji 
roboczych. Pełna 24-bitowa grafi- 
ka (paleta 16,7 milionów kolorów), 
CPU zbudowane w oparciu o Moto- 
rolę 68040 taktowaną zegarem 33 
MHz lub 40 MHz, gniazda rozsze- 
rzające typu VME, procesor sygna- 
łowy DSP 56002 (szybszy). Na przy- 
stawkę — obudowa typu mini tower 
(mała wieża), z oddzielną klawia- 
turą. Jednak najważniejszą sprawą 
jest możliwość wymiany procesora 
na szybszy, np. na Motorolę 68060, 
ponieważ CPU będzie zamontowa- 
ne na karcie. Cena podobno przy- 
stępna (1000 funtów 
angielskich) i o poło- 
wę niższa Od stacji ro- 
boczych tej klasy. Pier- 
wsza prezentacja 040 
ma odbyć się na tar- 
gach CeBir93. 

Kolejna nowość, to 
CGD ROM do FALCONA 
030. Atari podpisało 


już umowę z firmą KODAK oraz 
PHILIPS w sprawie produkcji ta- 
kowych napędów do "flakona". 
System wyposażony w CD bę- 
dzie mógł np. serwować nam 
wiadomości z encyklopedii wraz 
z tekstem, zdjęciami filmowymi 
(o jakości obrazu telewizyjnego), 
fotografiami oraz dźwiękiem kla- 
sy płyty kompaktowej jak też ... 
czytać płyty formatu GDTV Co- 
mmodore. 

Dla maniaków gier komputero- 
wych firma Atari przygotowała 
FALCON GAME MACHINE, czyli 
coś podobnego z zewnątrz do Ami- 
gi600 oraz nową konsolę do gier 
JAGUAR, natomiast dla tych, którzy 
wolą posiadać osobno: klawiaturę 
i jednostkę centralną — FALCON 
035, czyli elektronika "trzydziestki" 
w innym garniturze, urządzenie 
"ala" MEGA STE. 





CZŁOWIEK KOMPUTEREM 


CZY KOMPUTER SYMULACJĄ CZŁOWIEKA ? 


Piotr Karkuciński 


Żyjemy w świecie opanowa- 
nym przez komputery, komputery 
są wszędzie. Nowoczesny telewi- 
zor, odtwarzacz laserowy, maszyny 
przemysłowe, a wkrótce wszystkie 
samochody, będą posiadały w so- 
bie mikrokomputery. Człowiek jest 
ściśle uzależniony od nich. Obe- 
cnie zlikwidowanie wszystkich 
komputerów pracujących na świe- 
cie  zniszczyłoby cywilizację, 
a przynajmniej na długi czas ją 
zdezorganizowało. Człowiek staje 
się coraz bardziej niepotrzebny 
w tym świecie. Komputer zastępu- 
je go nie tylko przy automatycz- 
nych czynnościach. Często decyzja 
należy do maszyny, a nie do czło- 
wieka. Dlaczego tak jest? 

Człowiek w swojej historii nie 
stworzył nic oryginalnego. Kopiu- 
jac przyrodę, skopiował też nieu- 
dolnie mózg, i w ten sposób po- 
wstał mikroprocesor. Powstają co- 
raz doskonalsze komputery, które 
w końcu zastąpią człowieka nie 
tylko w pracy, ale i w życiu na Zie- 
mi. Jeżeli będzie można zbudować 
komputer o możliwościach czło- 
wieka, nie obarczony natomiast je- 
go wadami - wyprze on ludzi 
z Ziemi. Niektórzy mogą mi zarzu- 
cić, że brzmi to jak kiepska po- 
wieść science-fiction, ale taka jest 
rzeczywistość. Człowiek, to istota 
przepełniona wadami, niedokład- 
na, w postępowaniu której często 
decyduje namiętność, nie logika. 
Oczywiście, roboty sterowane 
komputerami mogą być takie sa- 
me, zależy to tylko od programis- 
tów i konstruktorów. 

Ale czy komputer symuluje 
mózg? Tak! I to bardzo dokładnie. 
Jako przykładem posłużę się nastę- 
pującą sytuacją. Przed przejściem 
dla pieszych stoi człowiek i robot. 
czekają na zielone światło. Gdy się 
zapala, człowiek odbiera sygnał 
okiem. W oku sygnał świetlny za- 
mieniany jest na elektro-chemicz- 
ny. Nerwy przenoszą informacje 
do mózgu, gdzie rozpoznawane 
jest pochodzenie informacji, nastę- 
puje interpretacja sygnału. Po 
chwili rozsyłane są rozkazy do po- 
szczególnych narządów i mięśni. 


Człowiek wkracza na pasy. A jak 
zachowuje się robot? Fotokomórka 
(oko) odbiera sygnał i zamienia go 
na sygnał elektryczny. Potem im- 
puls przesyłany jest do mikropro- 
cesora (odpowiednik mózgu), 
gdzie jest interpretowany. Nastę- 
pnie wysyłane są rozkazy do po- 
szczególnych układów (narządów) 
i silników (mięśni). Robot wkracza 
na pasy. 

Obydwa opisy są podobne, róż- 
nią się nazwami układów realizują 
cych podane czynności i zasadą 
działania tych układów. Mózg i mi- 
kroprocesor muszą wykonać takie 
same czynności, aby wkroczyć na 
pasy. Powstaje tylko pytanie, czy 
mikroprocesor rzeczywiście jest 
wiernym odpowiednikiem mózgu? 
Czy może go zastąpić? A zatem, czy 
mózg też jest mikroprocesorem? 

Niektórzy mogą powiedzieć, że 
mikroprocesor musi mieć pro- 
gram, żeby wykonać tę czynność. 
A mózg nie musi? Ludzie mają wie- 
dzę, komputer ma program. W su- 
mie człowiek też jest zaprogramo- 
wany. Czy nauka nie jest 
programowa - 
niem? Pro- 
gram 


człowieka jest bardziej skompliko- 
wany i wielofunkcyjny, ale czy róż- 
nica jest rzeczywiście aż tak duża. 
Czy człowiek naprawdę jest 
programowany? Osobiście uwa- 
żam, że tak. Dlaczego? Czym in- 
nym. niż programem, jest kod ge- 
netyczny? Steruje on budową na- 
szego organizmu, a potem jego od- 
ruchami. Najlepszym przykładem 
programowania człowieka są odru- 
chy warunkowe i bezwarunkowe. 
Jeżeli się sparzysz, to odsuwasz rę- 
kę od przedmiotu, który przyspo- 
rzył ci bólu, niezależnie od swojej 
woli. Jeżeli razi cię światło, automa- 
tycznie mrużysz oczy. Czy to nie 
dzieje się za sprawą programu za- 
pisanego w pamięci ROM (której 
odpowiednikiem u człowieka jest 
kod genetyczny zawarty w DNA). 
Odruchy warunkowe są bardziej 
skomplikowane, ale i lepiej przed- 
stawiają problem programowania 
ludzi. Na określony bodziec reagu- 
jesz w określony sposób. Pawłow 
wykazał, że jest to niezależne od 
naszej woli. 
Odruchy warunkowe, podoh- 
nie jak programo- 
wanie, mogą 
przynosić 





negatywne skutki. Słyszałem o wy- 
padku, gdy rodzice zamontowali 
w nocniku dzwonek, który sygna- 
lizował napełnienie naczynia. Po 
pewnym czasie okazało się, że 
dziecko po usłyszeniu jakiegokol- 
wiek dzwonka, chcąc nie chcąc za- 
łatwia potrzebę. Czy to nie jest za- 
programowanie człowieka ? 

Na razie jednak komputer jesz- 
cze „nieco” różni się od mózgu. 
Przede wszystkim ma mniejszą 
liczbę połączeń między poszcze- 
gólnymi komórkami, a samouczą- 
ce się sieci są dopiero w fazie ba- 
dań. Jednak już niedługo może po- 
wstać komputer neuronalny, który 
będzie działał dokładnie tak, jak 
mózg (przepraszam, prawie do- 
kładnie, będzie wielokrotnie szyb- 
szy). 

Jeżeli istnieje możliwość stwo- 
rzenia (choćby w teorii) kompute- 
ra działającego dokładnie w ten 
sposób, co mózg, to czy mózg nie 
jest komputerem stworzonym 
przez nature? Nie każdy może się 
pogodzić z tym, że steruje nim mi- 
kroprocesor i wszystko, co odczu- 
wa, jest zaprogramowane. Możli- 
wość wyboru jest głównym argu- 
mentem, ale i to zależy od progra- 
mu. 

Różnice między nami a kom- 
puterem leżą tylko w zasadzie 
działania. U nas są procesy bio- 
chemiczne, w komputerach elek- 
tromechaniczne. I to już prawie 
wszystko. Które są lepsze, przesą- 
dzi przyszłość. Jeżeli za sto lat na 
Ziemi będą jeszcze ludzie, ozna- 
czać to będzie, że procesy bioche- 
miczne są tak samo dobre, jak elek- 
tromechaniczne. Jeżeli nas nie bę- 
dzie, no cóż... gorsi są szybko elimi- 
nowani z przyrody. Będzie to tak- 
że Oznaką, że rzeczywiście byliśmy 
"komputerami", które zastąpiły no- 
we modele, tak jak komputery 
szesnastobitowe zastępują stare o- 
śmiobitowce. 

Jeżeli ludzkość przetrwa, to tyl- 
ko dzięki własnej ułomności, bo lu- 
dziom trudno stworzyć coś, czego 
nie stworzyła przyroda, a jeszcze 
trudniej, żeby rzecz ta była lepsza 
niżw naturze. 


r 


AGA 





Desktop 


Info 


— czyli trochę o ST(e)rminologii 


Od pewnego czasu masz w domu ATARI S I/STE. Ciągłe „katowanie” 
joysticka dawno już Ci się znudziło. Powoli dochodzisz do wniosku, 
że warto by dowiedzieć się czegoś bliższego o swojej maszynie, może 
nawet spróbować samemu napisać jakiś program. Nie masz jednak 
żadnych fachowych książek, postanawiasz więc wybrać się na giełdę 
kompuierową. Tam na pewno znajdziesz kolegów, którzy doradzą 
Ci i podzielą się swoimi wiadomościami. 


W... do zatłoczonego, dusz- 


nego pomieszczenia. Przez gwar rozmów 
i różne „wyjące” muzyczki komputerowe, 
udaje Ci się posłuchać fragmentu zażartej 
dyskusji dwóch gestykulujących chłopa- 
ków, przed którymi stoi ATARI STE. Tak, to 
może być dobra okazja, żeby dowiedzieć 
się czegoś ciekawego. 

- (..) Słuchaj, spróbowałem zrobić ten 
skrol na motoroli, ale strasznie go zrywa. 

- W takim razie trzeba będzie wstawić go 
pod fałbeela. 

- Dobra, a co z trzy de? 

- Myśle, że zrobimy to na alajnach. 

- Oczywiście trzeba zaprzędz do tego blit- 
ter. Mam jeszcze jeden problem — nie mo- 
gę zarezerwować pamięci mallokietm. 

-A wywołujesz na początku setblok? 

- O kurcze, faktycznie, zapomniałem. 

- Pamiętaj, nie używaj bezpośrednio adre- 
su skrinu, tylko na początku sprawdź go 
dwójką iksbiosem i zapisz do pamięci. 

- O. K. Tonarazie... 

Stoisz tak i myślisz sobie „mówią chłopa- 
ki niby po polsku, ale jest to jedyna rzecz 
jaką wiem z tej rozmowy!” Tak, to prawda, 
w środowisku komputerowym ludzie wta- 
jemniczeni używają skrótów myślowych, 
pojęć i określeń charakterystycznych dla 
danego typu sprzętu. Jeżeli nie znasz go - 
w takim stopniu jak oni - nie ma szans że- 
by się z nimi porozumieć. I dlatego też, 
drogi użytkowniku ATARI ST/STE, spieszę 
Ci z pomocą. W tym artykule znajdziesz 
wyjaśnienie kilku podstawowych nazw 
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i pojęć, z którymi często możesz spotkać 
się w rozmowach i literaturze poświęco- 
nej komputerom ATARI ST/STE. 


SYSTEM OPERACYJNY ATARI ST/STE 


TOS (Tramiel Operating System) — system 
operacyjny, pozwalający na zarządzanie ca- 
łą bazą sprzętową ATARI ST/STE (układy 
dźwiękowe, graficzne, komunikacja z urzą- 
dzeniami zewnętrznymi -_- klawiatura, 
myszka, stacja dysków, drukarka itd.). 
W skład TOS-u wchodzi GEM, XBIOS, 
zbiór podstawowych procedur graficznych 
(Line-A) oraz procedur obsługujących sta- 
ny wyjątkowe. 

GEM (Graphics Environment Manager) - 
zorientowany graficznie system, pozwala- 
jący użytkownikowi na kontrolę pracy 
komputera oraz jego urządzeń zewnę- 
trznych, przy pomocy symboli graficznych, 
zwanych ikonami. GEM składa się z trzech 
części zwanych GEMDOS, VDI, AES. 
GEMDOS (GEM Disk Operating System) - 
zbiór 87 procedur realizujących takie fun- 
kcje, jak wprowadzanie danych z klawiatu- 
ry, wyprowadzanie danych na ekran lub 
drukarkę, operacje ze stacją dysków i kon- 
figuracja pamięci RAM, Funkcje GEMDO- 
SU wykonywane są przy pomocy bloku 
BIOS (Basic Input/Output System), zawie- 
rającego podstawowe procedury komuni- 
kacji z urządzeniami zewnętrznymi. 

VDI (Virtual Device Interface) - realizuje 
takie funkcje graficzne jak linia, koło itp., 


pozwala na operację na blokach grafiki 
(rastrach) — przesuwanie, kopiowanie, na- 
kładanie z możliwością różnych kombina- 
cji logicznych. Ponadto przy pomocy pro- 
cedur z bloku VDI można określić kolor 
tysowanych obiektów i ich formę (wiel- 
kość, wzór itp.). 

AES (Application Environment Services) — 
służy do inicjowania aplikacji (programów 
wykorzystujących funkcje GEM-u); obsłu- 
gi myszy, ikon, menu, okien (windows) 
i okienek dialogowych (dialog boxes). 
XBIOS (Exiended Basic Inpui/Output Sys- 
item) - podobnie jak BIOS, zawiera podsta- 
wowe procedury wejścia/wyjścia, z tą róż- 
nicą, że są one tutaj związane z charakte- 
rystycznymi dla ATARI ST/STE rozwiąza- 
niami sprzętowymi - układy dźwiękowe, 
układ kontrolujący system przerwań, pro- 
cesor klawiatury, kontroler stacji dysków, 
BLITTER. 

Line-A (tzw. alajny) - 16 podstawowych 
procedur graficznych, z których można 
korzystać bez odwoływania się do bibliote- 
ki VDI. 

DESKTOP - „biurko” użytkownika pozwa- 
lające na kontrolę nad systemem i urzą- 
dzeniami zewnętrznymi. DESKTOP poja- 
wia się po włączeniu komputera do sieci 
bez dyskietki w stacji dysków, lub z dys- 
kietką, która nie zawiera żadnego urucha- 
miającego się automatycznie programu. 
DESKTOP INFO (DESKTOP. INF) - zbiór 
zapisywany na dyskietce po wywołaniu 
jednej z opcji menu DESKTOP-u. Zawiera 
on informacje o konfiguracji systemu (ko- 
lory, rozdzielczość, zaistalowane stacje 
dysków, rozmieszczenie ikon na ekranie). 
W komputerach MEGA STE i ATARI TT 
znajdują się nowsze wersje TOS-u, 
w których DESKTOP oferuje użytkowni- 
kowi szerszą gamę opcji, niż w ATARI 520 
i 1040 ST/STE. 

STANY WYJĄTKOWE (Excepiions), Są to 
sytuacje, powodujące przerwanie wykony- 
wania głównego programu i przejście pro- 
cesora do obsługi danego S$. W. Po zakoń- 
czeniu procedury $. W. następuje powrót 
do głównego programu, przy czym zacho- 
wany jest stan wszystkich rejestrów proce- 
sora sprzed S$. W. - tak aby główny pro- 
gram nic „nie zauważył”. Stany wyjątkowe 
procesora dzielą się na zewnętrzne, zwane 
przerwaniami i wewnętrzne — np. Śśledze- 
nie wykonywanego programu, nielegalna 
instrukcja procesora, dzielenie przez zero, 
błąd adresu itp. Programista ma możliwość 
stworzenia własnych procedur obsługują- 
cych stany wyjątkowe. 

PRZERWANIA (/nierrupis) - sygnały prze- 
rwań wysyłane są z określoną częstotli- 
wością z różnych układów do procesora. 
Np. co 1/50 lub 1/70 sekundy wywoływane 








jest przerwanie pionowe (VBL ) i procesor 
przechodząc do niego standardowo wyko- 
nuje takie operacje jak obsługa wskażnika 
myszki, sprawdzenie typu podłączonego 
monitora, zwiększenie wartości zegarów 
systemowych itp. 
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dźwięku. 

ACIA 6850 - dwa układy komunikujące 
się z klawiaturą i portami MIDI. 

FDC 1772 - układ kontrolujący pracę sta- 
cji dysków. 

6301 - procesor klawiatury. 
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HBL (Horizontal Blank) — przerwanie li- 
nii, występuje z częstoliwością ok. 15 kHz 
przy monitorze kolorowym i ok. 30 kHz 
przy monitorze mono. 


UKŁADY W ATARI ST/STE 
I ICH FUNKCJE 


MOTOROLA 68000 - główny procesor 
komputerów ATARI ST/STE. 

BLITTER — układ scalony, wspomagający 
główny procesor w operacjach graficz- 
nych (wykonuje je szybciej). 

MFP 68901 - układ kontrolujący system 
przerwań w ATARI ST/STE oraz transmisję 
danych poprzez interfejs RS-232. 

DMA - układ zarządzający pracą kanałów 
DMA. 

KANAŁY DMA - „tory”, po których prze- 
syłane są dane z różnych układów kompu- 
tera i twardego dysku do pamięci. Kanały 
DMA przechodzą przez układ MMU. 

MMU - umożliwia innym układom, które 
nie są do tego przystosowane, bezpośred- 
nie adresowanie pamięci poprzez kanały 
DMA (np. SHIFTER, DMA). Innym zada- 
niem MMU jest również rozpoznanie kon- 
figuracji pamięci RAM. 

GLUE - to niejako wielki zegar całego sys- 
temu ST/STE. GLUE generuje sygnały prze- 
rwań dla układów wewnętrznych (np. YA- 
MAHA, ACIA) oraz urządzeń zewnętrznych 
- impulsy synchronizacji pionowej i po- 
ziomej dla monitora. 

SHIFTER - układ zajmujący się przetwo- 
rzeniem danych z pamięci RAM na sygnał 
doprowadzany do wyjścia monitorowego 
i modulatora telewizyjnego. 

YM-2149 (YAMAHA) - układ generatora 


2.0 


PRZETWORNIKI CYFROWO-ANALO- 
GOWE -— w serii STE nowe układy służące 
do konwersji danych cyfrowych na stereo- 
foniczny dźwiękowy sygnał analogowy 
czyli „generatory” dźwięku. 


POJĘCIA „PROGRAMOWE” 


SŁOWO — dwa znajdujące się, jeden po 
drugim, bajty pamięci. 

DŁUGIE SŁOWO - cztery znajdujące się, 
jeden po drugim, bajty pamięci. 

SCROLL (skrol) - jest to, stosowana głów- 
nie w programach demonstracyjnych, for- 
ma przekazania pewnych informacji wi- 
dzowi w postaci przesuwającego się po 
ekranie tekstu. 

3D (ang. Three Dimensions) - ogólne 
określenie grafiki i animacji trójwymiaro- 
wej. 

SCREEN (skrin) - dosłownie: ekran. 
LOGICZNA BAZA EKRANU - obszar pa- 
mięci, w którym odbywają się operacje 
graficzne. 

FIZYCZNA BAZA EKRANU - obszar pa- 
mięci aktualnie wyświetlany na monitorze. 
Normalnie baza fizyczna pokrywa się z ba- 
zą logiczną, jednak programista może do- 
wolnie zmieniać położenie tych obszarów 
w pamięci. 

RASTER - prostokątny fragment ekranu. 
FONTY - zbiór znaków o określonej 
czcionce. 

RESOURCE (resorsy) — określenie bloku 
danych dołączanego do programu (naj- 
częściej osobny zbiór na dysku z rozsze- 
rzeniem. RSC), zawierającego informacje 
o formacie i budowie okien dialogowych 
i menu służących do komunikacji tego 


programu z użytkownikiem. 

PIXEL - pojedynczy punkt na ekranie. 
PLANY GRAFICZNE — w zależności od 
trybu graficznego, obszar pamięci obrazu 
podzielony jest na cztery (320+200) lub 
dwa (640*200) „plany”, które są „składane” 
przez SHIFTER i na podstawie ich zawar- 
tości otrzymywana jest informacja o kolo- 
rze danego punktu (w trybie 640+400 ma- 
my tylko jeden plan). Manipulowanie pla- 
nami graficznymi pozwala na uzyskanie 
wrażenia, np. przesuwania się pewnych 
obiektów pod lub nad innymi. 
NOBORDER - ekran bez charakterystycz- 
nej dla ATARI ST/STE ramki. Efekt możliwy 
do uzyskania dzięki zastosowaniu pew- 
nych „sztuczek” programowych wpływają- 
cych na pracę SHIFTER-a. 

DRIVER - procedura obsługująca urzą- 
dzenie zewnętrzne (np. drukarkę). 
DIGITALIZACJA - proces przetwarzania 
sygnału analogowego (np. obraz, dźwięk) 
na odpowiadający mu zapis cyfrowy. 
SAMPLING - cyfrowy zapis dźwięku 
otrzymany w wyniku procesu digitalizacji. 
OBSZAR ADRESOWY - wyszególniony 
fragment pamięci RAM zawierający rejes- 
try - komórki pamięci, poprzez które pro- 
gram może sterować pracą części układów 
komputera. Niemal każdy z układów ma 
swój własny obszar adresowy w pamięci. 
BUFOR — obszar pamięci RAM zawierający 
określone dane (np. bufor tekstu, bufor 
drukarki itp.) lub inaczej część pamięci 
RAM służąca do tymczasowego przecho- 
wywania danych. 

WEKTOR — w odniesieniu do pamięci — 
długie słowo w pamięci zawierające okreś- 
lony adres docelowy. Adres docelowy mo- 
że się zmieniać, natomiast adres wektora 
jest zawsze stały. Np. w wektorze o adre- 
sie $0000044e znajduje się zawsze adres 
bazy logicznej ekranu. 

WEKTOR STANU WYJĄTKOWEGO - we- 
ktor zawierający adres procedury obsługu- 
jącej jeden ze stanów wyjątkowych. 
W ATARI ST/STE istnieje 255 wektorów - 
np. wektor o adresie $00000014 zawiera 
adres procedury wywoływanej przy próbie 
dzielenia przez zero. 

Uff! Teraz, kiedy już tyle wiesz, możesz 
śmiało pójść i porozmawiać sobie z „wta- 
jemniczonymi” na temat np. czteroplano- 
wego skrolu na noborderze lub procedury 
tęczy na skrinie, której adres masz zamiar 
umieścić pod wektorem habeela. A jeżeli 
ktoś zapyta cię o Twój najnowszy pro- 
gram, służący do robienia digitalizacji, to 
obojętnym tonem rzucisz mu, że ma on 
bardzo duży bufor na sampling, wykorzys- 
tuje przetworniki i Yamahę, a łatwość je- 
go obsługi zapewniają rozbudowane i bar- 
dzo czytelne resorsy... 4 
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poligrafia 
Konrad Kokoszkiewicz 


Pojęcie „Desktop Publishing" (DTP) kojarzy się nam dzisiaj przede 
wszystkim z nowszymi komputerami Atari i rewelacyjnym 
programem Calamus. Powstało ono jednak na długo przedtem, zanim 
światło dzienne ujrzał pierwszy egzemplarz ST. W tej niezbyt odległej 
epoce królowały, rzecz jasna, przeróżne komputery ośmiobitowe, 

w tym szalenie popularne w USA modele Atari 800. 800X1L i 130XE. 


D. użytkowników tych właśnie ma- 
szynek amerykańska firma XLEnt Softwa- 
re stworzyła zestaw do małej poligrafii, 
tzw. XLEnt Package. 

Mieści się on na dwóch dyskietkach 
i składa się zasadniczo z czterech progra- 
mów. Są to: Rubber Stamp, Page Designer, 
Typesetter 130XE (lub Typesetter 65) i Me- 
gafont I[+. 


ODSŁONA PIERWSZA: 
RUBBER STAMP 


Sam Rubber Stamp jest dosyć nietypo- 
wym programem  graficzno-tekstowym, 
służącym do obróbki obrazków o maksy- 
malnej rozdzielczości 320*192 punkty 
(GRAPHICS 24). Ekran traktowany jest jako 
suma ćwiartek o wymiarach 160*96 pun- 
któw. W każdą z nich można wczytać tzw. 
„ikonę”, czyli produkt graficznej funkcji 
SKETCH PAD programu Typesetter lub, po 
odpowiedniej konwersji, piktogram PRINT 
SHOP-a. Ich obróbce, tym razem w odnie- 
sieniu do całego ekranu, służy większość 
dostępnych opcji. W trybie edytora grafiki 
(GRAPHICS EDITOR) użytkownik może 
wybraną część ekranu przewijać w jednym 
z czterech kierunków, powiększać, zmniej 
szać, rozciągać, kopiować, obracać, itp.. 
Dodatkowo przewidziano też podobne 
manipulacje całym obrazkiem lub jego po- 
łową oraz uzupełnianie całości o standar- 
dowe elementy graficzne, takie jak okręgi, 
linie etc... 
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Tryb edytora tekstu (TEXT EDITOR) 
umożliwia nakładanie liter i znaków alfa- 
numerycznych na ekran graficzny przygo- 
towany za pomocą GRAPHICS EDITOR. 
Dostępne są podstawowe operacje prze- 
twarzania standardowych znaków, to jest 
powiększanie, obroty, pochylenie, nakła- 
danie itp., a także możliwość przewijania 
(co punkt) całego ekranu w dowolnym 
kierunku. 

Oprócz powyższych na dyskietce Rub- 
ber Stampa znajdują się trzy dodatkowe 
programy. Pierwszy, zatytułowany TEXT 
16*16, spełnia funkcje podobne do Rubber 
Stampa w trybie TEXT EDITOR z tym za- 
strzeżeniem, że nakładane znaki mają roz- 
miar 16*16 punktów, a nie 8*8, co predes- 
tynuje go do tworzenia wszelkiej maści na- 
główków i tytułów. Dodatkowo, obok 
podstawowych możliwości manipulowa- 
nia całym ekranem (przewijanie co punkt, 
kopiowanie ćwiartek i połówek itp.), pro- 
gram pozwala na wycinanie z ekranu 
i obracanie fragmentów o rozmiarach do 
160*160 punktów. 

Do przygotowywania nietypowych ze- 
stawów znaków dla TEXT 16*16 służy dru- 
gi z programów — EDITOR 16. Natomiast 
ostatni, nazwany CONVERT ICON, prze- 
znaczony jest do konwersji piktogramów 
programu PRINT SHOP (produktu firmy 
Broederbund przeznaczony do kompono- 
wania ozdobnych wydruków użytkowych, 
zaproszeń, wywieszek, kalendarzy etc...) 
na format „ikon” Typesettera. 


ODSŁONA DRUGA: 
PAGE DESIGNER 


Page Designer jest zbliżonym do Rub- 
ber Stampa, programem tekstowo-graficz- 
nym, służącym do obróbki grafiki o mak- 
symalnych rozmiarach 320*384 punkty. 
Przeznaczony jest do przygotowania szpal- 
ty złożonej z dwóch ekranów Rubber 
Stampa. Dostępnych opcji jest raczej nie- 
wiele i są one ukierunkowane na wprowa- 
dzanie drobnych poprawek do gotowej 
szpalty, tj. na dodawanie ramek, korektę ry- 
sunków i wykonywanie wszelakiego ro- 
dzaju dopisków bardzo drobną czcionką 
(„maczkiem”). Oprócz tego, tak jak w po- 
wyżej omawianym programie, istnieje 
możliwość sporządzenia próbnych wydru- 
ków celem wychwycenia w porę nie zau- 
ważonych wcześniej błędów kompozycyj- 
nych. 

Obok Page Designera na dyskietce 
znajduje się dodatkowy program użytkowy 
(K CONVERT), umożliwiający konwersję 
grafiki w formacie „Koali...” na „normalne” 
ekrany trybu GRAPHICS 24. 


ODSŁONA TRZECIA: 
TYPESETTER 130XE 


Jak sama nazwa wskazuje, program ten 
przeznaczony jest dla komputerów Atari 
130XE i tylko na nich (oraz, rzecz jasna, in- 
nych posiadających minimum 128 kB pa- 
mięci RAM) może rozwinąć skrzydła. Cho- 
dzi o to, że w komputerach wyposażo- 
nych w 64 kB RAM nie zostaje dostatecz- 
nie dużo miejsca, aby zmieścić ekran gra- 
ficzny o rozmiarach 768*336 punktów (96 
znaków w 42 wierszach). Z tego względu 
na standardowych Atari 800XL, 800XE i 
65XE program pozwala opracowywać 
obrazek o połowę mniejszy, to jest 
768168 punktów oferując tym samym 
możliwości swej poprzedniej wersji, zna- 
nej jako Typesetter 65. 

Typesetterr podobnie jak Rubber 
Stamp, posiada dwa tryby pracy - tekstowy 
i graficzny. Ten drugi jest w zasadzie od- 
dzielnym programem pod nazwą SKETCH 
PADi służy do opracowywania tzw. „ikon”, 
czyli dwubarwnych grafik o rozmiarach 
160*96 punktów. Poza tym w obsłudze 
i możliwościach niewiele różni się od try- 
bu GRAPHICS EDITOR programu Rubber 
Stamp. 

Tryb tekstowy służy zasadniczo do os- 
tatecznego stworzenia strony złożonej 
z dwóch szpalt, będących efektem pracy 
poprzednio opisanych programów i wpro- 
wadzenia doń ostatnich korekt oraz dodat- 
ków w rodzaju nagłówków, tytułów, ra- 
mek itp. i jej wydrukowania. Zestaw opcji 





jest podobny jak w programach Rubber 
Stamp i Page Designer, z dodatkową moż- 
liwością zmiany kierunku pisania (n.p. 
z prawej na lewą, z góry w dół itd..). 

Swego rodzaju ciekawostką jest fakt, że 
programy Page Designer i Typesetter zo- 
stały również wydane w wersjach zwanych 
„De Luxe” dla Atari ST. 


ODSŁONA CZWARTA: 
MEGAFONT II+ 


Megafont II+ jest w zasadzie progra- 
mem pomocniczym przeznaczonym do 
sporządzania wydruków „ikon” Typesette- 
ra oraz grafiki stworzonej przy pomocy Mi- 
cro-Paintera (7680 bajtów ekranu plus 
cztery bajty definiujące kolory), Koali (The 
Koala Micro Illustrator - skompresowany 
format zapisu danych, który jako jedyny 
jest bez problemów odczytywany przez 
program „Degas Elite” z ATARI ST) i Page 
Designera. Ponadto oferuje możliwość „za- 
importowania” zbioru tekstowego (ATAS- 
CII) i wydrukowania go w trybie graficz- 
nym z gęstością do 120 znaków w wier- 
szu. Megafont II+, tak jak i pozostałe pro- 
gramy pakietu, wyposażony jest w sterow- 
niki dla drukarek Epson, Prowriter i Star 
Gemini 10/10x. Użytkownicy popularnych 
drukarek Citizen  120D, Star  LC-10 
(NX-1000), LC-20 i podobnych, powinni 
wybrać wariant „Epson”. 


EPILOG 


Wymienione programy charakteryzują 
się niestety dosyć uciążliwą obsługą, pra- 
wie wszystkie bowiem opcje wywoływane 
są z klawiatury. Jest to regułą jeśli chodzi 
o oprogramowanie firmy XLEnt Software, 
której jedynym znanym mi, w miarę przy- 
jemnym i estetycznym produktem jest 
edytor tekstu The First XLEnt Wordproces- 
sor (nieoficjalny standard w naszej Redak- 
cji, na którym powstał m. in. ten artykuł). 
Cokolwiek nieelegancki XLEnt Package zo- 
stał w dodatku niemal w całości napisany 
w BASIC-u, co - mimo jego skompilowa- 
nia — czasami wyraźnie się uwidacznia spo- 
wolnieniem pracy. 

Inną zupełnie kwestią jest fakt, iż dziś, 
w dobie wektorowej obróbki grafiki, pre- 
zentowane programy wyglądają dosyć mi- 
zernie, szczególnie w porównaniu z potę- 
gą, jaką jest Calamus. Nie zapominajmy 
jednak, że „prawdziwe” DTP wymaga 
znacznej ilości pamięci i mocy obliczenio- 
wych niedosiężnych dla komputerów 
ośmiobitowych. Do domowego użytku ze- 
staw firmy XLEnt w zupełności wystarcza, 
dlatego wszystkim miłośnikom małego 
Atari należy gorąco go polecić. 4 
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Asembler 


Nie taki diabeł straszny ... (cz. I) 


EW EENII <A A] 


Już widzę, drogi czytelniku, jak szybko przewracasz kartkę na 
nasiępną stronę. Myślisz sobie — znów ten „smutek” asembler, nic 

z lego nie rozumiem. Jakieś HEX-y, DEC-e, stosy, rejestry — kto to 
może pojąć ? Ja jednak proszę, zatrzymaj swe oczy nad tym 
artykułem jeszcze przez chwilę, albo wróć do niego, gdy przeczytasz 
Już wszystkie opisy gier. Postaram się, żeby ten kurs był inny od 
wszystkich dotychczas publikowanych. 


P.. wszystkim zakładam, że nie 
masz jeszcze żadnego asemblera, dlatego 
też w pierwszych kilku odcinkach będzie- 
my do wpisywania programu używać BA- 
SIC-a. Oto krótki program, który musisz 
przepisać: 


10 RESTORE 100 

20 I=0 

30 READA 

40 IF A=-1 THEN GOTO 80 
50 POKE 1536+,A 

60 1=1+1 

70 IF 1<256 THEN GOTO 30 
80 END 


Od lini 100 będziemy, za pomocą in- 
strukcji DATA, wpisywać kody rozkazów 
w asemblerze. Po umieszczeniu wszystkich 
kodów należy jeszcze wpisać liczbę: -1, 
sygnalizującą naszemu programowi w BA- 
SIC-u koniec programu maszynowego. 
I już tworzymy nasz pierwszy program: 


100 DATA 104,96,—1 


Teraz RUN i program jest w pamięci. 
Aby go uruchomić należy napisać : 


X=USR(1536) 


I co? I nic! Nic się nie stało. I tak miało 
być. Nasz pierwszy program nie robił nic, 
wrócił tylko do BASIC-a. A oto jak wyglą- 
dałby on w asemblerze Mac 65: 
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10 „OPT OBJ 
20* =1536 
30 PLA 

40 RTS 


Pierwsze linie mówią komputerowi 
gdzie ma program umieścić. Dla nas ważne 
będą tylko dwie ostatnie. Program składał 
się z dwóch instrukcji. Pierwsza z nich 
PLA ma kod 104, dlatego też pierwsza licz- 
ba po instrukcji DATA to 104. Instrukcja ta 
pobiera liczbę ze stosu. Dla nas nie ma to 
na razie znaczenia. Zapamiętajmy tylko, że 
jeżeli program w asemblerze będzie uru- 
chamiany poprzez USR, to zawsze trzeba, 
najlepiej na początku programu, tę instruk- 
cję umieścić. 

Następny rozkaz to RTS (kod 96). Naka- 
zuje on komputerowi wrócić z podprogra- 
mu. Takim podprogramem był właśnie 
nasz pierwszy program. Instrukcja USR słu- 
ży bowiem do wywołania podprogramu 
w języku maszynowym. Dlatego po rozka- 
zie RTS następuje powrót do BASIC-a. 

Spróbujemy teraz wywołać jakąś zmia- 
nę na ekranie. Na przykład zmieńmy kolor 
ramki na biały. Najpierw pokażę, jak bę- 
dzie wyglądał nasz drugi program w asem- 
blerze MAC 65: 

10 „OPT OBJ 

20* =1536 

30 PLA 

40 LDA +15 

50 STA712 

60 RTS 


W BASIC-u odpowiada mu instrukcja: 
POKE 712,15. 

Teraz zapiszemy go za pomocą instruk- 
cji DATA w BASIC-u: 
e Rozkaz PLA jak już pamiętamy ma kod 
104. 
e Rozkaz LDA +15 ładuje liczbę 15 do aku- 
mulatora. Akumulator, to taki rejestr proce- 
sora, w którym można przechowywać licz- 
by z zakresu 0-255. Rozkaz LDA może wy- 
stępować w kilku trybach. Tutaj występuje 
w tzw. trybie natychmiastowym. Chodzi 
po prostu O to, że do akumulatora wpisuje 
liczbę, a nie np. zawartość komórki pamię- 
ci o podanym numerze (adresie). Rozkaz 
LDA w trybie natychmiastowym ma kod 
169. Po jego kodzie należy jeszcze wpisać 
liczbę, którą chcemy umieścić w akumula- 
torze. W naszym wypadku będzie to 15. In- 
strukcję LDA +15 zapiszemy więc jako ciąg 
dwóch liczb: 169,15 
e Komórka 712 odpowiedzialna jestw Ata- 
ri za kolor ramki. Należy więc do niej wsta- 
wić żądaną wartość koloru, w naszym wy- 
padku będzie to zawartość akumulatora. 
Do przepisania zawartości akumulatora do 
pamięci służy instrukcja STA. Ma ona kod 
141. Zaraz za kodem należy podać numer 
komórki pamięci (zwany inaczej adresem). 
W tym momencie napotykamy problem. 
Otóż w jednej komórce (dokładnie tak sa- 
mo jak w akumulatorze) można umiesz- 
czać wyłącznie liczby całkowite z zakresu 
0-255. Liczba 710 jest większa niż 255, 
w związku z czym trzeba ją zapisać 
w dwóch komórkach. Zrobimy to tak. Po- 
dzielmy 710 przez 256. Otrzymamy ok. 2,7. 
Zapamiętajmy całkowitą część wyniku. Jest 
to tzw. starszy bajt adresu. Dla komórki 712 
jest on równy 2. Teraz wykonajmy następu- 
jące działania 712-2*256 (tzn. od liczby 712 
odejmujemy starszy bajt pomnożony przez 
256). W wyniku otrzymamy młodszy bajt 
adresu równy 200. Mikroprocesor zarządz- 
ający Atari wymaga, aby zaraz po kodzie 
rozkazu wpisać młodszy bajt, a dopiero po 
nim starszy. Instrukcję STA 712 zapiszemy 
więc jako ciąg trzech liczb: 141,200,2. 
e Pozostał nam jeszcze rozkaz RTS, który 
już znamy i wiemy, że ma on kod 96. 

Wpiszmy teraz nasz nowy program 
(nad linią 100 podałem komentarze, nie 
należy ich wpisywać): 

PLA  LDA*15 STA200+2*256 RTS 
100 DATA 104, 169,15, 141,200,2, 96, —1 


Teraz piszemy: RUN, po którym pro- 
gram w BASIC-u przepisuje nasz program 
do pamięci. Po chwili, gdy skończy, na 
ekranie pokaże się: READY. 

Następnie uruchamiamy program pi- 
sząc: X-USR(1536) i zgodnie z oczekiwa- 
niami kolor ramki uległ zmianie. 





Proponuję teraz poeksperymentować 
z tym programem. Zmieńmy na przykład 
instrukcję: LDA +15 na LDA *0 

Ponieważ kod rozkazu nie ulega zmia- 
nie, wystarczy tylko zmienić liczbę 15 na 0, 
czyli linia 100 będzie wyglądać następu- 
jąco: 


100 DATA 104,169,0,141,200,2,96,—1 


Piszemy: RUN potem: X=USR(1536) 
i kolor ramki zmienia się na czarny. 

Spróbujmy teraz zmienić np. kolor tła 
z szarego na czarny. Za kolor tła odpo- 
wiada w naszym komputerze komórka 
o adresie 710. W BASIC-u napisalibyśmy 
POKE 710,0 , w asemblerze nasz program 
będzie wyglądał następująco: 


10 .OPT OBJ 
20* =1536 

30 PLA 

40 LDA +0 

50 STA710 
60 RTS 


W stosunku do ostatniej wersji naszego 
programu wystarczy więc zmienić rozkaz: 
STA 712 na STA 710 

Obliczmy teraz starszy bajt liczby 710. 
Dzielimy 710 na 256. Otrzymujemy ok. 2,7. 
Odrzucamy część ułamkową i otrzymuje- 
my starszy bajt adresu równy 2. 

Teraz młodszy bajt: 710-2*256=198, 
czyli młodszy bajt jest równy 198, a in- 
strukcję STA 710 można przedstawić jako 
ciąg bajtów: 141,198,2. 

Wystarczy więc w instrukcji DATA 
zmienić liczbę 200 na 198. Po tej zmianie 
linia 100 powinna wyglądać tak: 


100 DATA 104,169,0,141,198,2,96,—1 


Proponuję dalsze eksperymenty, np.: 


e zmianę koloru znaków - odpowiada zi ZA mausa20-POK 


nie komórka 709 
e zmianę liczby wstawianej do 
określających kolor. 


* * * 


Gdy już będziemy mieli dość ekspery-" 


mentów, pełni dumy z naszych wsp; 
łych umiejętności rozpoczniemy p 
następnego programu. 

Nasz nowy program będzie ustalał ko- 


tło. 
W BASIC-u napisalibyśmy t ak: 
giak, 
10 A=PEEK (710) 
20 POKE 712,A 


a w asemblerze: 


lor ramki na taki sam, w jakim wygiągyjć 
i” 


10. .OPT OBJ 
20* =1536 

30 PLA 

40 LDA710 
50 STA712 
60 RTS 


e Rozkaz PLA ma kod 104. 
e Rozkaz LDA jest w naszym programie 
zastosowany w trybie absolutnym (a nie, 
jak poprzednio, w natychmiastowym). Try- 
bu tego użyliśmy już poprzednio dła rozka- 
zu STA. Przypomnę, że w trybie tym po 
kodzie rozkazu podajemy adres - najpierw 
młodszy bajt, a potem starszy - komórki, 
której ma dotyczyć dana operacja (a nie 
konkretną liczbę, jak w trybie natychmias- 
towym). W naszym wypadku będzie to 
adres komórki pamięci, z której procesor 
przepisze daną do akumulatora. Kod 
rozkazu LDA wynosi 173. Młodszy bajt 
liczby 710 to 198, a starszy 2. Zatem rozkaz 
LDA 710 zapiszemy jako: 173,198,2 
e Następny rozkaz (STA 712) już znamy. 
Zapisujemy go cyframi: 141,200,2 
e Nakońcuoczywiście RTS o kodzie 96. 
Wpisujemy więc linię 100: 


100 DATA 104,173,198,2,141,200,2,96,—1 


Piszemy teraz: RUN i X=USR(1536) 
i stało się. Nasz program przepisał wartość 
z rejestru koloru tła do rejestru koloru 
ramki, w wyniku czego ramka uzyskała ko- 
lor tła. 

* * * 

Napiszmy teraz program, który zamie- 
nia kolor liter z kolorem tła, a następnie 
nowy kolor tła wstawia także do rejestru 
koloru ramki. 


W BASIC-u wyglądajetą to niż m 






u 
10 X=PEEK (710)n 
20 A=PEEK (709 


Poznajemy tutaj nowy rejestr - X oraz 
dwa nowe rozkazy LDX i STX użyte w try- 
bie absolutnym. Są one odpowiednikami 


rozkazów LDA i STA dla akumulatora. 
Program nasz najpierw zapamiętuje za- 
wartość komórki 710 w rejestrze X, natęp- 
nie przepisuje zawartość komórki 709 
(kolor liter) do 710 (kolor tła) i 712 (kolor 
ramki), oraz wstawia zawartość rejestru X 
(poprzedni kolor tła) do komórki 709 (ko- 
lor liter). 
e Rozkaz LDX w trybie absolutnym ma 
kod 174 więc LDX 710 zapiszemy jako ciąg 
174,198,2. 
e Następne trzy rozkazy już znamy. Zapi- 


szemy je jako: 
LDA 197+2+*256 - (173,197,2) 
STA 710 - (141,198,2) 
STA 712 - (141,200,2) 


e Rozkaz STX w trybie absolutnym ma 
kod 142 więc STX 709 zapisujemy jako 
142,197,2 

Piszemy więc linię 100: 


100 DATA 104, 174,198,2, 173,197,2, 
141,198,2, 141,200,2, 142,197,2, 96,—1 


Piszemy RUN, następnie X=USR (1536) 
i już widzimy efekt działania programu. 
Napiszmy jeszcze raz: X=USR (1536) i zno- 
wu zmiana, jeszcze raz X=USR (1536) i po- 
wrót do poprzednich kolorów. 


* * * 


Teraz proponuję ambitniejsze zadanie: 
zrobimy sobie tęczę. Tego efektu nie da się 
zrobić w BASIC-u, jest on do tego za wol- 
ny. Użyjemy w tym celu komórki o adresie 
54283, zliczającej linie wyświetlane przez 
monitor. Po każdych dwóch liniach jest 
ona zwiększana o jeden, a po wyświetle- 
niu całego ekranu otrzymuje wartość zero. 
Jeden taki cykl trwa 1/50 sekundy. Będzie- 
my przepisywać zawartość tej komórki do 
rejestry koloru tła. Nie będzie to jednak ko- 
mórkgł 710 w poprzednich progra- 
mach, Ikaz 72. Jest to prawdziwy re- 
jestr OU tła. Komputer po prostu co 
750 St przepisuje tu zawartość ko- 



















sz program: 


A 53272 
50  JMP 1536 


Ponieważ program nie będzie wracał do 
BASIC-a (będzie wykonywał się w kółko) 
zbędny jest rozkaz PLA, nie ma też rozkazu 
powrotu - RTS. Na końcu programu jest za 
to rozkaz JMP, który oznacza skok pod po- 
dany za nim adres. Adres podajemy oczy- 
wiście tak samo, jak np. dla LDA - najpierw 
młodszy bajt, potem starszy. 
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e Najpierw dla rozkazu LDA 5428A obli- 
czamy starszy i młodszy bajt stojącego za 
nim adresu: 54283/256=212,... 
54283-212*256=11, 
otrzymamy więc ciąg: 173,11,212. 
e Podobnie dla rozkazu STA 53272: 
53272 / 256 = 208,09375 
53272 — 208*256 = 24 
otrzymamy ciąg: 141,24,208 
e Rozkaz JMP ma w trybie absolutnym 
kod 76, musimy jeszcze obliczyć starszy 
i młodszy bajt adresu: 
1536/256=6 1536-256*6=0 
otrzymujemy ciąg: 76,0,6 
Wpisujemy linię 100: 


100 DATA 173,11,212,141,24,208, 76,0,6,—1 


Piszemy: RUN oraz X=USR(1536), na 
ekranie ukazuje się tęcza. Aby wrócić do 
BASIC-a, należy nacisnąć RESET. 


* * * 


Na koniec naszą tęczę nieco upięk- 
szymy. Pomnóżmy licznik linii przez dwa 
i dopiero wtedy wstawmy go do rejestru 
koloru. Kolory będą zmieniać się częściej 
i widoczne na ekranie rury będą cieńsze. 
Do mnożenia akumulatora przez 2 służy 
instrukcja ASL A, która zajmuje jedną ko- 
mórkę pamięci i ma kod 10. (nie ma odpo- 


wiednika tej instrukcji dla innych rejestrów 
np. dla rejestru Y). Piszemy nasz program: 


10 „OPT OBJ 
20* =1536 

30 LDA 54283  ;173,11,212 
40 ASLA ;10 

50 STA 53272  ; 141,24,208 
60 JMP 1536 ;76,0,6 


Po średniku podałem kody poszczegól- 
nych rozkazów, nie należy ich wpisywać 
w asemblerze. Natomiast w naszym prog- 
ramie w BASIC-u zapisujemy linię 100 nas- 


tępująco: 


100 DATA 173,11,212,10,141,24,208,76,0,6,—1 





akumulatora 
RTS wewnętrzny 
LDA natychmiastowy 169 
LDA absolutny 173 
LDX natychmiastowy 162 
LDX absolutny 174 
absolutny 141 


absolutny 


Piszemy: RUN a potem X=USR(1536) 
i widzimy ładniejszą tęczę. 

Teraz proponuję trochę poekspery- 
mentować z tym programem np. zmienić 
"wstawianie do koloru tła" na "wstawianie 
do koloru liter" (komórka 53271) albo "do 
kołoru ramki" (53274). Można również 
spróbować pobierać wartość z komórki 
53770, w której zawsze znajduje się liczba 
losowa z zakresu 0-255. 

Na tym zakończę dzisiejszy odcinek. 
W następnym nauczymy się robić pętle, 
poznamy również lepiej asembler MAC 65, 
dzięki czemu nie będziemy już musieli 
wpisywać instrukcji w liniach DATA. 

Na zakończenie podaję tabelkę z roz- 
kazami, które dotychczas poznaliśmy. « 













WYROBY i USPRAWNIENIA FIRMY *FOOMS prA KOMPUTERÓW : 


ATARI X1/XE: 

"A, stacja dysków TOMS 720 bez interfejsu CENTRONICS 2 900 tys. zł 
z stacja dysków TOMS 720C z interfejsem CENTRONICS 3 100 tys. zł 
a. stacja dysków TOMS 720CR z interfejsami CENTRONICS i RS232 3 300 tys. zł 
sat cartridge z dyskowym systemem operacyjnym MyDOS 4.5 180 tys. zł 
* | cartridge testowy do komputerów ATARI XL/XE 350 tys. zł 
* 4: interface CENTRONICS do ATARI XL/XE (trzy tryby pracy) 320 tys. zł 
1 system TOMS TURBO DRIVE (dla stacji LOW i CA) 350 tys. zł 
! system TOMS MULTI DRIVE (dla stacji LOW, CA i 1050) 780 tys. zł 

system szybkiego zapisu magnetofonowego TURBO 2001 
(cartridge + modyfikacja magnetofonu firmowego) 250 tys. zł 
* rozszerzenie pamięci komputera do 256 kB 600 tys. zł 
: instalacja systemu operacyjnego TOM5-OS 250 tys. zł 

zzz ST/STE: 
stacja dysków 3.5" 1.44 MB: 

— instalacja wewnątrz komputera 1 600 tys. zł 
= jako instałacja zewnętrzna (wraz z modyfikacją komputera) 2 000 tys. zł 
* stacja dysków 5.25" ST720 S 1 600 tys. zł 
SE podwójna stacja dysków 3,5" + 5.25" ST720 SD 3 000 tys. zł 
* sampler z programem ETER 700 tys. zł 
a adapter do połączenia ATARI ST/STE z monitorem VGA S50 tys. zł 
* | zegar czasu rzeczywistego do samodzielnego montażu 500 tys. zł 
I zegar czasu rzeczywistego z zamontowaniem 600 tys. zł 
rozszerzenie pamięci komputera do 1 MB 750 tys. zł 
rozszerzenie pamięci komputera z S12 k do 2(.5) MB 2 000 tys. zł 
! rozszerzenie pamięci komputera z 1 MB do 3 MB 2 500 tys. zł 
rozszerzenie pamięci komputera ATARI ST do 4 MB 3 700 tys. zł 
rozszerzenie pamięci komputera ATARI STE do 4 MB 3 400 tys. zł 
instalacja bootselectora w ATARI ST/STE 150 tys. zł 
£ powiększenie powierzchni ekranu (overscan) w ATARI ST 500 tys. zł 
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! — tak oznaczono nasze opracowania, dostępne 


tylko w naszej firmie. 


'—ten symbol oznacza pozycje oferowane 


również przez innych producentów, jednak o 
uboższych (w porównaniu z naszymi 
opracowaniami) możliwościach i cechach 
użytkowych. 


*- pozycje tak oznaczone oferujemy w sklepie: 


TORA, Warszawa-Ursynów, 
ul. Lachmana 1 


(róg Ciszewskiego i Rosoła) 
tel. 643-47-91 





a także drogą wysyłkową (przez SERVISCO). 


Stacje dysków do małego ATARI są dostępne 
także w sklepach: 


OLBERT — ul. Grójecka 65a 
JOKER — ul. Czerniakowska 58a 


W uzgodnionym terminie montaż usprawnień 
jest przeprowadzany w ciągu jednego dnia. 
Dła firm usługowych z branży komputerowej 
polecamy moduły do licencyjnego montażu 
usprawnień. 





Dokładniejsze informacje w firmie : 


TOMS - 


ul. Kazury 13/26 
02-795 Warszawa 
641-54-29 
643-99-88 
642-90-69 


tel.: 





KH: 





GRAFIKA 


w języku maszynowym 


Systemowe procedury graficzne 


Powszechnie wiadomo, że użytkownik małego Atari nie ma nazbyt 
wielkiego wyboru jeśli chodzi o translator języka wysokiego 
poziomu. Wystarczy wspomnieć jakość dostępnych kompilatorów 
Pascala. Wobec panującej w tej dziedzinie nędzy skazany jest 
niejako na używanie asemblera. 


Konrad Kokoszkiewicz 





BEKA MIODU 


A ten ma wiele zalet: 

e łatwy do opanowania i zrozumienia 
"słownik" 

e znaczna, bo maksymalna, szybkość 
stworzonych programów 

e oszczędna gospodarka pamięcią 
i swoboda jej wykorzystania 

e walory dydaktyczne, assembler bowiem 
wymusza utrzymywanie żelaznej 
dyscypliny tworzenia kodu. 


W BASIC-u jedyną konsekwencją błę- 
dów ideowych i niedopatrzeń w treści 
programu jest przerwanie jego wykonywa- 
nia i stosowny meldunek. W asemblerze 
za tego typu grzechy płaci się na ogół blo- 
kadą komputera. 


NIECO DZIEGCIU 


Pośród tych wszystkich zalet główną 
wadą odstręczającą potencjalnych progra- 
mistów jest mało wygodny lub zgoła uciąż- 
liwy tryb korzystania ze standardowych 
funkcji systemu operacyjnego. Jest to wi- 
doczne szczególnie po "przesiadce" z języ- 
ka wysokiego poziomu, którego pojedyn- 
czym słowom kluczowym odpowiadają 
niejednokrotnie długie ciągi rozkazów 
asemblera (acz bywa odwrotnie). 


LĄD JEDNAK WIDAĆ 


Problemowi temu zaradził tyleż rady- 
kalnie, co skutecznie dokonany swego już 
czasu wynalazek makroasemblera. Dla 
przypomnienia: podstawową jego przewa- 
gą nad "normalnym" asemblerem jest moż- 
liwość zdefiniowania ciągu mnemoników 
jako jednego słowa zwanego makrorozka- 
zem lub po prostu makrem. Stworzenie 
z tychże ułatwiającej życie biblioteki nie 
nastręcza już trudności. Tak postąpiono 
w firmie Optimized Systems Software, 
gdzie do znakomitego OSS MACROASSEM- 
BLER MAC/65 dodano plik IOMACLIB za- 
wierający definicje podstawowych funkcji 
I/O, ato OPEN, CLOSE, XIO, INPUT, 
PRINT i inne. Zbiór ten stanowi świetny 
fundament dla stworzenia prawdziwej, peł- 
nej biblioteki odwołań do systemu opera- 
cyjnego, czym stopniowo zajmiemy się od 
tej właśnie chwili. 


MAŁY PROBLEM 


Zanim jednak wykonamy skok tygrysi 
w kierunku klawiatury, trzeba sobie pora- 
dzić z pewną wyłaniającą się na wstępie 
kwestią. Argumentem makrorozkazu bywa 
z reguły stała liczbowa. Asemblerw proce- 
sie kompilacji powinien rozróżniać, kiedy 
parametr jest podany wprost, a kiedy po- 


dano tylko miejsce w pamięci, gdzie go na- 
leży ewentualnie szukać. Rzecz w tym, że 
MAC/65 nie jest w stanie tego zrobić. Są na 
to trzy lekarstwa. Pierwsze polega na takiej 
konstrukcji makra, aby z samej wartości ar- 
gumentu asembler "wnioskował" jego cha- 
rakter. Rozwiązanie takie odpada, gdyż na- 
rzuca ograniczenia w użyciu pamięci (na 
ogół albo eliminuje stronę zerową albo 
wszystko poza nią), a my jako urodzeni li- 
berałowie żadnych ograniczeń nie lubimy, 
szczególnie narzuconych. Drugi koncept 
polega po prostu na ordynarnym wskaza- 
niu translatorowi co jest czym, co osiągal- 
ne jest za pośrednictwem dodatkowego 
parametru, określającego charakter pozos- 
tałych. Nie trudno zauważyć, że wydatnie 
zwiększa to ich ilość. Trzecia, najlepsza 
możliwość to rezygnacja ze składni BA- 
SIC-a i maksymalne dostosowanie makr 
do struktur asemblera. 


KONKRETY 


Na początek warto by zająć się włącze- 
niem trybu grafiki. BASIC-owe GRAPHICS 
jest z grubsza odpowiednikiem instrukcji 
OPEN, która (jako się rzekło zawiera zbiór 
IOMAC. Problem polega na konieczności 
rozbicia jednego parametru GRAPHICS na 
dwa dla OPEN. Nadto przy bliższym wej- 
rzeniu daje się spostrzec ciekawy fakt róż- 
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nicy pomiędzy obydwiema instrukcjami 
w funkcji bitu sterującego oknem teksto- 
wym. GRAPHICS włącza okno, gdy bit ten 
jest skasowany, OPEN odwrotnie. 


„MACRO GRAPHICS 

„IF %0<1 

„ERROR "?Syntax error" 

„ELSE 

CLOSE 6 

OPEN 6,%18240716,%16:15,"5" 
„ENDIF 

„ENDM 


Treść makra nie nastręcza chyba wielu 
wątpliwości, wyjaśnienia wymagać może 
jedynie najdłuższa linia. Bitowy operator 
"x" (AND) rozkłada parametr GRAPHICS 
(%1) na dwa półbajty odpowiednie dla 
OPEN. Przy okazji dokonywane jest od- 
wrócenie bitu 4, sterującego oknem teksto- 
wym. Znaczek "" to operacja EOR. Argu- 
mentem dla GRAPHICS winien być numer 
trybu podany wprost i utworzony na ta- 
kich samych zasadach jak w BASIC-u. 

Niejako tradycyjnie po słowie GRAP- 
HICS występuje instrukcja COLOR, jej dzia- 
łanie jest jednak tak proste, że tworzenie 
osobnego makra nie jest potrzebne. Nale- 
ży tylko zdefiniować bajt COLOR i przed 
rozpoczęciem rysowania odkładać tam nu- 
mer koloru (taki jak w BASIC-u). Będą 
zeń korzystały makra rysujące "coś" na 
ekranie. 


POSITION 


By cokolwiek narysować trzeba naj- 
pierw wskazać miejsce. W BASIC-u wyko- 
nuje tę czynność instrukcja POSITION. 
Również w tym przypadku tworzenie ma- 
kra jest zbędne, gdyż operacja sprowadza 
się do ustawienia odpowiednich wartości 
w rejestrach strony zerowej. 


CRSCOL = $55 
CRSROW =$54 


*+< xpos 
CRSCOL 
+**> xpos 
CRSCOL+1 
fłypos 
CRSROW 


Jest to przykładowy odpowiednik in- 
strukcji POSITION xpos,ypos dla GRAP- 
HICS 8/24, w którym współrzędna x może 
osiągnąć wartość 319, czyli jest liczbą 
dwubajtową. Inne tryby graficzne nie wy- 
magają ustawiania starszego bajtu zmien- 
nej CRSCOL, odnośny więc fragment kodu 
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będzie wyglądał następująco: 


łxpos 
CRSCOL 
*łypos 
CRSROW 


PLOT 


Ideologicznie PLOT x,y jest operacją 
zapisu na ekran pojedynczego znaku i ja- 
ko taka jest dokładnym odpowiednikiem 
sekwencji POSITION x,y:PUT +6,COLOR. 
Ponieważ POSITION w assemblerze może 
być oddane bardzo łatwo (patrz powyżej), 
więc na makro "złoży się" wyłącznie bezpa- 
rametrowe PUT. Pozornie wystarczy, aby 
ten fragment kodu odwoływał się do CIO 
ustawiwszy uprzednio w IOCB *6 rozkaz 
PUT BYTES i długość bufora na zero (wy- 
syłany jest wówczas bajt z akumulatora). 

„MACRO PLOT 

LDX  +$60 
+$0B 
ICCMD,X 
*$08 
ICAX1,X 
*+$00 
ICBUFL,X 
ICBUFL+1,X 
COLOR 
JSR  CIOMAIN 
.ENDM 


Sposób ten jest niestety do luftu — uzys- 
kiwana szybkość grafiki jak w ACTION. 
Czy można coś na to poradzić? Nawet trze- 
ba. W każdym IOCB znajdują się dwa bajty 
oznaczane jako ICPUTB. Zawierają, po- 
mniejszony o jeden, adres procedury WY- 
SŁANIA JEDNEGO BAJTU. Użycie ich 
skomplikuje nieco sprawę, ale umożliwi 
ominięcie części struktury CIO, co winno 
zaważyć na szybkości wykonania operacji. 


„MACRO PLOT 
GPLOT 

LDX  *$60 

LDA  ICPUTB+1,X 
PHA 

LDA  ICPUTB,X 
PHA 

LDA COLOR 
RTS 

„ENDM 


Skok realizowany jest rozkazem RTS. Na 
końcu wywołanej procedury również znaj- 


duje się RTS, toteż aby zapewnić prawidło- 
wy powrót z systemu makro to MUSI być 
podprogramem, wywoływanym przez JSR 
©PLOT. Inaczej grozi nam nagły "wylot" do 
DOS-u lub w inne dziwne miejsce. Ko- 
rzyść z całej tej nieco alpejskiej kombina- 
cji jest za to wyraźna — szybkość rysowania 
DWUKROTNIE przebija ACTION, szumnie 
zwany "najszybszym językiem". 


DRAW 


Tu sprawa jest dużo mniej skompliko- 
wana niż w wypadku PLOT. BASIC-owe- 
mu DRAWTO x,y odpowiada sekwencja 
POSITION x,y:XIO 17,+6,0,0,'S". Ponieważ 
XIO zdefiniowano już w zbiorze IO- 
MAC.LIB, więc makro DRAW jest bardzo 
proste. 


„MACRO DRAW 
XIO 17,6 
„ENDM 


FILL 


Ta funkcja OS-u z niewiadomych przy- 
czyn nie została wykorzystana przez twór- 
ców Atari BASIC, używa jej natomiast Tur- 
bo BASIC XL poprzez instrukcję FILITO 
x,y. Daje się ona oddać jako POSITION 
x,y:XIO 18,6,0,0,'S", odnośne zatem ma- 
kro niewiele się będzie różnić od poprzed- 
nio opisanego DRAW. 


„MACRO FILL 
XIO 18,6 
„ENDM 


Numer koloru, który ma być użyty do 
wypełniania umieścić należy w rejestrze 
FILDAT ($2FD). Niezbędne parametry dla 
wszystkich trzech powyższych operacji, to 
jest PLOT, DRAW i FILL muszą się uprzed- 
nio znaleźć w rejestrach  CRSCOL 
iCRSROW tak, jak opisano powyżej. 
DRAW i FILL dobrze jest umieścić w pod- 
programach, gdyż te niewielkie makra dają 
w procesie kompilacji dość pokażne frag- 
menty kodu. 


EXEMPLIS DISCIMUS 


Etykiety CRSCOL, CRSROW i FILDAT 
dopisujemy do zbioru IOMACILIB, z sa- 
mych natomiast makr graficznych wygod- 
niej będzie utworzyć nowy zbiór pod naz- 
wą, dajmy na to, GRAFLIB. Etykietę COLOR 
lepiej jest definiować każdorazowo w pro- 
gramie, lokacja bowiem tego rejestru zale- 
ży wyłącznie od naszego kaprysu. 








Poniższy program, wykonujący banal- 
ny rysunek, powinien rozwiać resztę wąt- 
pliwości, najlepiej bowiem, jak głosi sto- 
sowna maksyma, uczymy się na przykła- 
dach. 


0100 s;GRAFIKA W j.M. 

0105 ;1992 K.M.K. 

0110 .INCLUDE  +D:IOMAC.M65 
0115 .INCLUDE  +D:GRAFLIB.M65 


0120 COLOR=$00 

0125 MAXX=319 

0130 MAXY= 191 

0135 ; 

0140 * =$2000 

0145 ; 

0150 START GRAPHIC5 24 
0155 LDY  +$00 
0160 STY _ CRSCOL 
0165 STY _CRSCOL+1 
0170 STY  CRSROW 
0175 INY 

0180 STY COLOR 
0185 STY  FILDAT 
0190 JSR _ GPLOT 
0195 LDA  +<MAXX 
0200 STA _ CRSCOL 
0205 LDA  *>MAXX 
0210 STA _ CRSCOL+1 
0215 DRAW 

0220 LDA  +MAXY 
0225 STA  CRSRÓW 
0230 DRAW 

0235 LDA  +*$00 
0240 STA _CRSCOL 
0245 STA _CRSCOL+1 
0250 DRAW 

0255 LDA  +*$00 
0260 STA  CRSROW 
0265 DRAW 

0270 LDA  *<MAXX 
0275 STA _ CRSCOL 
0280 LDA  *>MAXX 
0285 STA _CRSCOL+1 
0290 LDA  *MAXY 
0295 STA _ CRSROW 
0300 DRAW 

0305 LDA  *$00 
0310 STA _CRSCOL 
0315 STA _ CRSCOL+1 
0320 JSR _ GPLOT 
0325 LDA _ +$00 
0330 STA  CRSROW 
0335 FILL 

0340 OPEN _1,4,0,"K" 
0345 BGET  1,START,0 
0350 CLOSE 1 

0355 CLOSE 6 

0360 RTS 

0365 PLOT 

0370 ; tylko dla ATARI DOS 
0375  * =RUNAD 

0380 „WORD START 


Przed kompilacją sprawdźmy, czy bi- 
blioteka definiuje etykietę RUNAD ($02E0). 
UWAGA! - dla Sparta DOS-u trzy ostatnie 
wiersze wydruku są zbędne. Przy samej 
kompilacji najlepiej posłużyć się ramdys- 


kiem, gdyż stacja jest zbyt wolna. Po wczy- 
taniu kodu wynikowego i obejrzeniu re- 
zultatów jego pracy należy wcisnąć dowol- 
ny klawisz, 
DOS-u. « 


co spowoduje powrót do 
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/D AE PUBLISHING 





Prawdopodobnie ten sam przy- 
padek zdecydował o ptasim ro- 
dowodzie porzekadeł związa- 
nych z techniką pisania. Symbo- 
lem wszelkiego bazgrolanctwa 
stała się kura, zaś wykwintnej 
staranności w kaligrafii — po- 
czciwa gęś. Ani jedna, ani tym 
bardziej druga, nie dowiedziały 
się nigdy, jak wielkimi zaszczy- 
tami obdarzył je „dwunożny 
nieopierzony” (wg platońskiej 
klasyfikacji gatunków). 








Kura, gęś 
| komputer 











Stefan Szczypka 





Według największych znawców 
przedmiotu, porozumiewanie się 
ludzi przy pomocy pisma, historia 
notacji alfabetycznej i wykreowa- 
nie współczesnego obrazu graficz- 
nego liter, jest w równej mierze 
skutkiem aktywności grup ludz- 
kich, co indywidualnego geniuszu 
jednostek. Można nawet odnaleźć 
dowody przemawiające bardziej za 
tą drugą tezą. Potwierdza to jedy- 
nie zasadę, że siła wyobrażni poje- 
dynczego osobnika jest zdolna 
przełamywać  skostniałe nawyki 
ina nowo inierpretować najdaw- 
niejsze archetypy. W naszych cza- 
sach szczególną karierę zrobiło 
określenie standard, co ma jakoby 
stanowić uwieńczenie tysiącletnich 
przymiarek do optymalizacji zajęć, 
narzędzi, wymiarowania, a często 
też — sposobu myślenia. Trzeba jed- 
nak pamiętać, że zakres pojęcia 
standard zmienia się w zależności 
od kontekstu i stanu wiedzy zainte- 
resowanego. Coś, co jest standardo- 
we dla jednej operacji — w ogóle 
nie ma zastosowania wobec innej. 
Karierze standardów będzie zatem 
poświęcona jeszcze niejedna uwa- 
ga. 

Nim usiądziesz przed monitorem, 
by sporządzić pierwszy „skład”, go- 
rąco zachęcam do przełknięcia ni- 
niejszego tekstu. Niestety (dla nie- 
których), wynika z niego, że jest 
pewna różnica między pieczeniem 
pasztetu a typografią, i że pusta 
kartka na ekranie jest w pierwszej 
kolejności tłem kompozycji, a do- 
piero potem treścią. 

A więc najpierw forma jako ko- 
munikat nadrzędny. To właśnie for- 
ma zwraca naszą uwagę na treść 
izachęca lub zniechęca do czyta- 
nia. Po pewnej praktyce i wyszkolłe- 
niu oka na dobrych przykładach 
nabywa się niezbędnej sprawności. 
Sprawności przydatnej zarówno w 
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tworzeniu publikacji na odpowied- 
nim poziomie graficznym, jak w 
doborze sprzętu i oprogramowa- 
nia, które ma wykonywać NASZE, 
świadomie wprowadzane zlecenia, 
nie generować beznadziejne for- 
matki. Prawdziwym nieszczęściem 
dla kultury powszechnego komuni- 
kowania się z poziomu DTP jest po- 
przestawanie na jałowych trzech - 
czterech „chwytach” wbudowanych 
w jakiś „modny” program. Zanim 
więc po raz pierwszy padnie nazwa 
ATARI - co nieco obowiązkowych 
wiadomości. 
Narodziny Czarnej Sztuki 

Przez całe wieki szukano najlep- 
szych metod komunikowania się 
iutrwalania informacji. Ciosano, 
dłubano, skrobano w czym się dało 
i na czym popadło. Niektóre kon- 
cepcje przetrwały do naszych cza- 
sów nie tylko jako zabytki histo- 
ryczne — artefakty, również spraw- 
dziły się na przestrzeni dziejów ja- 
ko udany pomysł. Przykładem mo- 
że być technika pisania na elastycz- 
nym podłożu styłusem maczanym 
w barwnej cieczy. Postęp i wynałaz- 
czość stopniowo uzupełniały war- 
sztat dawnego Sskryby: ciecz nie wy- 
sychała zbyt szybko, podłoże moż- 
na było uczynić jeszcze cieńszym 
i formować je według potrzeb, a pi- 
szącą końcówkę narzędzia uczynio- 
no niemal niezniszczalną. Z tego 
miejsca możemy uznać, że nie ma 
żadnej różnicy między gęsim pió- 
rem a długopisem i że standardem 
jest w tym przypadku rękopiśmien- 
niczy charakter utrwalania informa- 
cji. 

Potrzeby - komunikacyjne, a 
zwłaszcza narastająca u zmierzchu 
Średniowiecza i gwałtownie spotę- 
gowana w dobie renesansowego 
oświecenia umysłów — ambicja roz- 
powszechnienia i wymiany infor- 
macji, przyniosły nowy wynalazek. 


W Moguncji uruchomił swój war- 
sztat Johann Gutenberg. Zwykło się 
kwitować ten incydent stwierdze- 
niem: wynalazł druk. Ale co właści- 
wie wynalazł ten człowiek i co spo- 
wodowało, że jego pracownia prze- 
szła raz na zawsze do historii? 

Otóż były to trzy pomysły - 
wszystkie o jednakowej doniosłoś- 
ci. Pierwszym było opracowanie 
specjalnego szczękowego imadełka 
do odlewania pojedynczych czcio- 
nek — słupków z metalu wg przygo- 
towanej formy. Na jednej z dwóch 
sztorcowych ścianek odlewu od- 
twarzał się wypukły wizerunek lite- 
ry. Wreszcie można było przygoto- 
wać tyłe sztuk ruchomych czcionek 
ile przypadało na kompletny druk 
- wygoda nieznana dotychczas żad- 
nej cywilizacji posługującej się alfa- 
betem łacińskim. Jednocześnie 
dzięki mobilności materiału, po- 
wstała możliwość planowania zuży- 
cia surowca, jako że, po wydruko- 
waniu nakładu kolumny mogły być 
rozebrane do przetopienia lub po- 
nownego składu. 

Drugą innowacją Gutenberga by- 
ło zaadaptowanie prasy do wino- 
gron. By móc odbić powłeczony 
farbą drukarską skład, trzeba bar- 
dzo silnego docisku. Śrubowa kon- 
strukcja prasy zapewniała niezbęd- 
ną dynamikę isiłę. 

I jeszcze trzeci element wieko- 
pomnego wynałazku: typografia, to 
znaczy sztuka litery i kompozycja 
składu. Twórca nowej techniki sta- 
nął nagle przed doniosłym dylema- 
tem. Jeśli bowiem posługiwać się 
powtarzalnym rysunkiem znaku, 
trzeba wstępnie zdecydować o ja- 
kimś stopniowaniu wielkości, sze- 
rokości składu, formacie łustra ko- 
lumny, odstępach międzywierszo- 
wych, międzyliterowych, wykonać 
ligatury itp. Słowem, należy zapro- 
ponować jakąś NORMĘ, czytaj 





STANDARD. Dła wydrukowania 
sławnej 42 wierszowej Biblii, Gu- 
tenberg użył liter wielkością zbliżo- 
nych do dzisiejszych 20 punktów. 
Faksymile tego kroju zwane jest 
B-42. 

Czym się kierował mistrz dobiera- 
jąc parametry? Oczywiście wieloma 
względami, zwłaszcza odnoszący- 
mi się do percepcji i wygody ów- 
czesnego czytelnika. Kanciastość 
gotyckiej tekstury i jej zawiłości 
graficzne, pięknie iłuminowane ini- 
cjały,; równomierny i wyważony 
obraz szpalt — to były wielkie atuty 
twórcy. Uczynił wszystko, by stwo- 
rzyć dzieło sztuki, nowej sztuki, 
zwanej odtąd drukarską albo czar- 
ną — od koloru farby. Zapewniam z 
tego miejsca potencjalnego wajho- 
wego od stanowiska DTP: do dziś 
nic się nie zmieniło. Każda próba 
zignorowania zasad wynikających 










pospołu z wiedzy i naturalnego po- 
czucia harmonii, próba tzw „składa- 
nia” bez doboru typograficznych 
środków wyrazu, jest z góry skaza- 
na na śmieszność. Mimo setek lat 
postępu i szałonych technologii, 
jeśli chcesz pracować w DTP - 
spróbuj wpierw odgadnąć, czym 
się kierował rzymski majster, wyku- 
wając na Kolumnie Trajana: SENA- 
TUS POPULUSQUE ROMANUS w 
ten, a nie inny sposób i dlaczego to 
jest takie piękne. I nie jest ważny 
ani system, ani rankingowa pozycja 
użytkowanego przez ciebie progra- 
mu DTP. Jedynie istotne są TWOJE 
kwalifikacje. Nie przejmuj się tym, 
że kolegom BARDZO się podobają 
neonowe cieniowania, „ałtlajny” 
lub inne paskudzące literę ozdób- 
ki. Jak w każdej dziedzinie projek- 
towania liczy się oryginalność 
istył, a nie wątpliwej proweniencji 
typograficzne jelenie na rykowis- 


Zaglądamy 
do kaszty 
W każdej zecerni, 
czyli pracowni 
składu, stoi co naj- 


z klasie mniej kilka charak- 
ale; terystycznych  sza- 
czy fek z wieloma sto- 
Ycji, sunkowo _ płytkimi, 


ale obszernymi szuf- 
ladami. Te szuflady to 
kaszty. Są podzielone 

na różnej wielkości 
przegródki zwane 
króbkami. Ich rozkład i 
pojemność każdej z 
osobna są ściśle uzależ- 
nione od częstotliwości 
występowania liter w da- 
nym języku narodowym. 
Podstawowym ogranicze- 
niem jest w przypadku 
składu ręcznego koniecz- 
ność sięgania po kolejne 
« stopnie lub kroje pisma do 
kolejnych kaszt. Operator 
DTP nie ma, co prawda, tego 
problemu, ale absolutnie mu- 
si wiedzieć, co to jest wcięcie 
* akapitowe, firet czy justunek. 
W rasowym oprogramowaniu 
wydawniczym wszystkie wy- 
mienione elementy występują 


i należy je uwzględniać przy wpro- 
wadzaniu parametrów. 

W przypadku składu automatycz- 
nego na odlewarkach linotypo- 
wych czy monotypowych możemy 
doszukać się pewnych analogii do 
idei skalowania liternictwa, zasto- 
sowanej we współczesnym opro- 
gramowaniu DTP. Matryce dostar- 
czające odlewarce wzorce czcionek 
wybierane są w biegu. Przy tej oka- 
zji jedna uwaga: termin CZCIONKA 
odnosi się wyłącznie do odlanego 
z metalu słupka z wypukłym obra- 
zem litery. Używanie tego słowa 
wobec cyfrowo zdefiniowanych za- 
sobów typograficznych jest non- 
sensem. Raczej przyjmijmy, że bar- 
dziej nadaje się do tego celu neolo- 
gizm FONT. Jest on pochodzenia 
francusko — łacińskiego. Znaczy ty- 
le, co ODLEW, a w naszym przypad- 
ku kompletny garnitur przygotowa- 
nego do składu pisma. Łacińskie 
echa we współczesnym angielskim 
i poszanowanie tradycji drukarstwa 
przeniosły ostatecznie FONT do 
techniki komputerowej (por. ang. 
type foundry — odlewnia czcionek). 
Domyślamy się z łatwością subtel- 
nej aluzji do kwalifikacji godnych 
członka cechu w starym, profesjo- 
nalnym stylu i przestrogi przed 
zaniedbywaniem ich. 

Wielkie znaczenie ma w cywilizo- 
wanym świecie przekaz wizualny 
i wiążące się z tym zasady. Jedną z 
nich jest utrzymywanie na nie- 
zmiennie wysokim poziomie szkol- 
nictwa i przygotowywanie kadr ty- 
pograficzno - graficznych. Wobec 
błyskawicznego przejmowania 
kontroli nad różnymi dziedzinami 
ispecjalnościami przez technikę 
cyfrową, stało się koniecznym zdo- 
bycie wykształcenia wedle nowych 
kryteriów. W samych tylko Nie- 
mczech działa kilkadziesiąt placó- 
wek dydaktycznych, na poziomie 
średnim i wyższym, prowadzących 
zajęcia z typografii, sztuki budowa- 
nia znaku i projektowania wydaw- 
niczego. Żaden szanujący się wy- 
dawca nie zleci usługi człowiekowi 
bez dyplomu czy referencji, a już 
zupełnie nie do pomyślenia jest 
polegania na amatorach z podzie- 
mia komputerowego. Warto wyraż- 
nie powiedzieć: Desktop Publish- 
ing to nie kolejna gra w cymbergaja 
czy pomysłowy generator listów do 
przysłowiowej cioci, to jest działal- 
ność wydawnicza. 

O powstaniu techniki DTP, jej 
burzliwej historii i ucyfrowieniu li- 
ter — następnym razem. 
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ŚR aowóce 





Po prostu - H O BBY 


Elektronika pasjonuje tysiące ludzi, zarówno zawodowców jak 
iamatorów. Wielu z nich łączy te zainteresowania z komputerami. Tym 
dwóm dziedzinom poświęcone jest w Polsce kilka pism. Te jednak, które 
zajmują się jednocześnie komputerami i elektroniką aspirują do miana pism 
profesjonalnych. Na świecie wydawanych jest wiele tytułów przeznaczonych 
wyłącznie dla hobbystów. U nas, to co nie jest profesjonalne, przyjęto 
uważać za coś gorszego, nie wartego uwagi. Stąd wzięła się ogromna 
tematyczna luka, wypełniana niekiedy przez nieśmiałe próby publikacji 
różnych usprawnień do komputerów domowych. 

Kilkuletnie doświadczenia z elektroniką i komputerami, zarówno od 
strony amatorskiej jak i zawodowej, utwierdziły mnie w przekonaniu, że 
komputery ośmiobitowe, dzięki swej prostocie, wspaniale dają się 
wykorzystać w warsztacie elektronika amatora (ale nie tylko). Nadszedł czas, 
aby przestać się wstydzić tego tematu, wypełnić informacyjną lukę, przez 
którą komputery nie mogące się poszczycić więcej niż ośmioma bitami na 
szynie danych, stają się wyłącznie maszynkami do gier i to wcale nie 
najlepszymi. Ten, kto posmakował gier na Amidze czy PC 386 VGA-kolor, 
rzadko wraca do swojego małego Atari, Spectruma, Commodore czy 
Amstrada. 

Pismo to jest adresowane do użytkowników komputerów Atari, dla nich 
więc przeznaczony będzie dział elektroniczny. Znaleźć w nim będzie można 
opisy usprawnień i różnych przystawek, do sterowania którymi komputer 
ten znakomicie się nadaje. Ma elastyczną budowę, a ponadto — co jest bardzo 
ważne — jest wyjątkowo odporny na wszelkiego rodzaju ingerencje i trudno 
go zepsuć. 

Oczywiście nie zapominamy też o właścicielach modeli 16-bitowych. 
Również im będziemy dopomagać w przekształcaniu swoich maszyn w 
urządzenia jeszcze bardziej profesjonalne i wygodniejsze w użyciu. 

Czasem pytają mnie Ci, dla których komputery zaczynają się od 386—ki, 
czy warto poświęcać tyle uwagi takiemu "maleństwu"? Odpowiadam 
pytaniem — czy warto zbierać znaczki, hodować myszki, łowić ryby? — 
przecież to PO PROSTU HOBBY! 


Gi Wszystkich, którzy mają jakieś pomysły związane z elektroniką 
i komputerami ATARI, zapraszam do współpracy w redagowaniu działu 
elektronicznego. 


Tomasz $. Piotrowski 
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Eprom 





Programator pamięci (cz. l) 


Tomasz $. Piotrowski 


Jednym z najpotrzebniejszych urządzeń w warsztacie elektronika 
zajmującego się techniką cyfrową i mikroprocesorową jest 
programator pamięci EPROM. Artykuł ten poświęcony jest problemom 
konstrukcji takiego programatora z wykorzystaniem komputera 
ATARI X1/XE. Zostaną omówione dwa układy programatorów. 
Pierwszy, prostszy, dla mniej doświadczonych elektroników lub osób 
nie mających wygórowanych potrzeb. Drugi, bardziej skomplikowany, 
powinien zaspokoić nawet potrzeby zawodowców. 


N. początek trochę o EPROM'ach. 


Pamięć EPROM to rodzaj pamięci stałej, 
której zawartość można wielokrotnie zmie- 
niać. Programowanie odbywa się za pomo- 
cą specjalnego programatora, kasowanie 
zachodzi podczas naświetlania promienia- 
mi ultrafioletowymi. W obudowie układu 
scalonego znajduje się specjalne okienko, 
przez które promienie te mogą dotrzeć do 
krzemowej struktury. W warunkach domo- 
wych pamięć taką można skasować na- 
świetlając ją zwykłą kwarcówką (najlepiej 
z wyłączonymi grzałkami) z odległości 20 
- 30 cm przez 15 do 25 minut. Gdy pamięć 
EPROM jest skasowana, wszystkie bity ma 
ustawione w stan „1”. Podczas programo- 
wania w odpowiednie komórki bitowe 
wprowadzane jest logiczne „0”. Pominę tu- 
taj opis samego procesu zachodzącego 
w strukturze układu scalonego, gdyż 
z punktu widzenia użytkownika nie ma on 
większego znaczenia. Przy programowa- 
niu EPROM'u, oprócz odpowiednio zgra- 
nych w czasie sygnałów cyfrowych, po- 
trzebne jest wyższe od napięcia zasilania 
napięcie programujące (Vpp). Przebiegi 
czasowe sygnałów oraz zestawienie napięć 
programujących w zależności od typu pa- 
mięci są przedstawione na rysunku. Czas 
(ipw) trwania impulsu programującego 
(PGM) dla układów nie wykonanych 
w technologii CMOS, również w zależnoś- 
ci od typu, waha się od kilku do kilkudzie- 
sięciu milisekund (załecane 50 ms, lecz 


zwykle wystarcza znacznie mniej). Pamię- 
ci EPROM oznaczane są symbolem 
27x, gdzie „x” jest pojemnością w kilobi- 
tach. Zdarzają się scalaki oznaczone 25x 
— jest to inna, różniąca się topografią wy- 
prowadzeń, rzadko spotykana seria. Orga- 
nizacja pamięci jest bajtowa, tzn. bity są 
grupowane po osiem. Dla przykładu, uk- 
ład 2716 ma pojemność 16 kilobitów, czyli 
2 kilobajty. Występująca po liczbie 27 litera 
„C” (np. 27C16) oznacza, że jest to układ 
wykonany w technologii CMOS. Jeżeli któ- 
ryś z parametrów układu (np. Vpp) odbie- 
ga od standardowego, producent z reguły 
umieszcza stosowne informacje na obudo- 
wie. 

Pierwszy z układów programatorów 
budowany był 
z myślą o mniej 
doświadczonych 
elektronikach. 

Z założenia 
miał nie inge- 
rować w budo- 
wę komputera 
i wykorzystywać 
jedynie sygna- 
ły znajdujące 
się w już istnie- 
jących _ gniaz- 
dach. Opisywa- 
ny układ pod- 
łącza się do 
gniazd / joysti 


ck'ów oraz gniazda urządzeń peryferyj- 
nych. Lepszy efekt można było uzyskać ko- 
rzystając z gniazda cartridge'a, lecz unie- 
możliwiałoby to np. używanie systemu 
Turbo 2000. Układ przedstawiony na sche- 
macie zakłada pewną dowolność w wyko- 
naniu programatora. Jego zadaniem jest 
dostarczenie wszystkich sygnałów nie- 
zbędnych do programowania pamięci 2716 
- 27128 nie wykonanych w technologii 
CMOS (1). Większość sygnałów jest wspól- 
na dla wszystkich EPROM'ów. Te, które nie 
są wspólne, zostały odpowiednio opisane. 
Do przesyłania danych (DO - D7) użyte 
zostały porty joystick'ów. Reszta sygnałów 
jest wytwarzana w układzie elektronicz 
nym sterowanym liniami -Command i Mo- 
tor Control z gniazda urządzeń peryferyj- 
nych. Programowana pamięć jest adreso- 
wana licznikami zliczającymi kolejne im- 
pulsy programujące. Taki sposób adreso- 
wania spowalnia pracę i uniemożliwia na- 
tychmiastowy dostęp do określonej ko- 
mórki. Zastosowana metoda wynika z bra- 
ku w komputerze odpowiedniej ilości nie- 
zależnych linii sterujących. Zmiana jej spo- 
wodowałaby znaczną komplikację układu. 
Napięcie programujące, doprowadzane do 
układu programatora, powinno być o oko- 
ło 1 V wyższe od podanego w tabeli Vpp. 
Wydajność prądowa źródła tego napięcia 
nie musi być duża - wystarczy kilkadziesiąt 
mA. W programatorze zostały zastosowa- 
ne układy scalone serii LS (można użyć 
BCT), co umożliwia zasilanie układu pros- 
to z komputera. Jako podstawkę pod pa- 
mięć EPROM, najlepiej jest użyć tzw. pod- 
stawki o zerowym obciążeniu, posiadają- 
cej specjalną dźwignię służącą do bloko- 
wania i odblokowywania układu scalone- 
go. Dokładną analizę działania układu 
elektronicznego pozostawiam czytelniko- 
wi, gdyż nie jest ona konieczna do zbudo- 
wania i stosowania programatora. 
Program sterujący, co daje się zauwa- 
żyć, był pierwotnie napisany w języku 
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ATARI Basic. Dla potrzeb tego artykułu zo- 
stał przeniesiony na TURBO Basic XL, co 
poprawiło jego walory użytkowe. Progra- 
mu tego nie powinno się kompilować ('). 
Po jego uruchomieniu i wybraniu typu pa- 
mięci EPROM, którego będziemy używać, 
pojawi się MENU. Opcje 3 i 4 służą do re- 
dagowania zawartości bufora z klawiatury. 
Opcja 6 wczytuje EPROM na ekran monito- 
ra (bez zmiany bufora, w przeciwieństwie 
do opcji 8). Opcja 7 służy do porównania 
zawartości bufora i EPROM'u. Pozostałe 
opcje nie wymagają komentarza. 

Czas (tpw) trwania impulsu programu- 





TOPOGRAFIA UYFROURDZEŃ FANIĘCI EFRON 
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THLS1E3 


jącego komórkę pamięci jest w programie 
określony przez zmienną TPW. Zwiększe- 
nie tej zmiennej o 1 powoduje wydłużenie 
impulsu o około 0.7 ms (zachęcam do po- 
eksperymentowania). Jeżeli po programo- 
waniu weryfikacja wypadnie niepomyś- 
lnie, a zawartość komórki EPROM'u jest 
większa od bufora, oznacza to zwykle, że 
EPROM jest niedoprogramowany. W takim 
przypadku można użyć ponownie opcji 5 
z MENU. Jeśli podczas weryfikacji okaże 
się, że zawartość komórki EPROM'u jest 
mniejsza od bufora oznacza to, że EPROM 
jest przeprogramowany. W tym przypadku 





4=T4LSNA 


należy go skasować i po odczekaniu kilku- 
nastu minut ponownie zaprogramować 
mniejszym o 10% napięciem Vpp lub 
(i) skróconym 2- 3-krotnie czasem tpw. 
Jeśli EPROM nie jest uszkodzony, powinno 
się udać. 

Przedstawiony programator nie ma wy- 
górowanych parametrów, za to jest prosty 
i pomaga zrozumieć proces programowa- 
nia pamięci EPROM. Dla bardziej doświad- 
czonych elektroników przedstawię wkrót- 
ce opis automatycznego, „inteligentnego” 
programatora pamięci 2716 - 27512 wszys- 
tkich typów. < 


-LE.-FGŃ X ś 
(2732-21120) 
-CE(ET1G) ./—— TPH——N 


PRZEBIEGI CZASDNE PODCZAS PRUGRANOWANIA 


TRBELA MAFIĘĆ UPP 


JDYSTICK 1 „DYSTICK 2 
Dn DA D2 DA DN B5 DG DT 
*GULULE)  GKD *+SGULUCE) GKD 


SYGNAŁY UZYSKIMANE Z PORTÓU JDYSTICK'ÓH 


SH d BBQ BEBE BH A BB 


EE ZEBZEBEBE EH ZEEEEEEKEE 4H BKEKDH EHKONE ENEECERAZEAKEGH A BB EEEDUA 


188 
185 


ii1e 


i1iLSG 
ize 


125 
ize 
LIG 
148 


145 


158 


155 


168 


165 
17a 


175 
188 
185 
LIB 
1935 
z88 


285 
zie 
215 


zze 
2z5 
zza 
2x5 
248 
245 
258 
255 
268 
265 
278 
275 
288 
285 
z3a8 


295 
388 
385 
SŁa 
SŁS 
zza 


325 
3IB 
335 
348 
345 
358 


355 
z6a 


365 
378 
375 
zaa 
385 
398 
335 
4aa 
485 
41G 


415 
428 


425 
458 
435 
448 
445 
458 
455 
468 
465 


47a 
475 


KB + 

GRAPHECS 18:POKE 712,15:POKE 788, 
a 

POSETEON 8,2:7? R6;''PROGRAMATOR PA 
MIECI'* 

POSITION 5,4:7? RG;''E P R O M" 
POSITION 2,7:? R6G;:''(CCITSP UER'32"'"' 
PALISE L1GB:GRAPHICS 8:7? :? :? 

2 "MH — 2746'':2 :? "pH — zzzz" 

2 :7 "HM — 2764':2 :72 "EK — Zz7iza' 


POSETION 2,1:7? "NAFUEANAJTIEN""; :P 
QKE 764,Z255 


EF PEEKC(7643=%51 THEN A=2848: TPN=S 
G:GOTO 178 

EF PEEK(C764)-36 THEN A=4076: TPN=4 
G:GOTO 178 

IF PEEKC(7643=26 THEN A=81392:TPN=Z 
B:GOTO 178 a 

IF PEEKC(764)-24 THEN A=16384:TPW= 


1G:GOTO 178 

GOTO 145 

CL5S :POSETEON 1Z2,1QG:? "PAMIEC ";a 
jUWB '"';:PALISE 196:DIM ASCAJ ,NSCZG 


3: MENLI: TRAP ZBLAD 

POKE 546L18,GR:POKE 54813,6G8 

CLS :7? :7 "' [KINZNCIEKUE"' : 2 

2? "M — LGAD'":7 :? "Ff — SAUE'"':? :7? 
"EH — ODCZYT BLFORA'':? :?2 "EE — za 
PIS BLIFORA"" 


2 :7 "|| — PROGRAMOWANIE EPROM-u'"*: 
2 :7 "4 — ODCZYT EPROM-u" 

2 :2 "fp — NERYFIKACJA EPROM-u'"':? 
:7 "EE — KOPIONANEE EPROM-u'' 

2 :7 "p — KASONANIE BIIFORA":? :? 
"© — MYJSCIE'':POSITION G6,Q:? 


POKE 764,255 

IF PEEKC(7643-71 
IF PEEKC(7643-368 
IF PEEKC(7643=26 
IF PEEKC(7643=24 
IF PEEK(7643=-=29% 
IF PEEKC7643=27 
IF PEEKC(7643=51 
IF PEEKC(7643=-5% 
IF PEEK(7643)=-48 
IF PEEK(7643=-58 
GOTO ZZS 

HR LGAD:POKE 764,255 

CL 3:7 :7 :7 "NAZWA PLEKLI DO ZALA 
DONANIA”:? :INPLUT '">'"_,NS 

OPEN 21,4,255,N$ 

BGET It1l,ADRCASJ „A 

CLOSE 31:GOŻR MENLI 


THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 


LGAD 
BAUE 
GDCZYT 
ZAPES 
PROG 
CZYT 
NERYF 
KOPEA 
KAGOMN 
NYJSCEE 


GOŁR 
GOR 
GO 
GOR 
GOŁŁ 
GOR 
GOR 
GOR 
GO 
GOBR 


tt GAUE:POKE 764,255 

CLS :?2 :7 3:7? "NAZNA PLIKII DO ZAPI 
SANIA'':? :INPLUT ">'"„NS 

OPEN BL1.fi.,255,NS 

BPLIT St1,ADRCASJ „A 

CLOSE R1;:SGOLIND :GO MENII 

3 ODCZYT:POKE 764,255 

CL5G :2 :7? :ENPLIT ""ODCZYT OD ADRES 
LiTdecji >',N:N=ENTCN3) 

IF NĆ8 OR N>=A THEN GOŻt MENII 
2 :7? :7 USPACE — DALEJ":?2? :?2 "RET 
2:7 7 "ADRESG'"',""NARTOGC"":2 

POKE 764,255 

IF PEEKC76432-255 THEN Z75 

EF PEEK(C(76432=-12 THEN GOłt MENII 

2 N,.ASCC(ASCNE12-J 

N=N+HL:EF N=A THEN N=N—1 

Goro z7e 

R ZAPISZPOKE 764,255 

CL5S :? :? :INPLT "ZAPIS OD ADRESII 
TEdec] >'„N:N=INTCN3) 

IF NXG OR N>=A THEN GOft MENII 

2 :7 :72 "RETIIRN — MENI'":TROP WMEN 
LI 

2? :72 :7 "ADRES'",'"NARTOSC": 72 

2 N.:ENPLIT ">'„AN:AN=ENTCANJ 

EF ANG OR AN>255 THEN 436 
ASCN+1L,N+13=CHRSCANI 

N=N+L:IF N=A THEN N=N-1 

GOTO 438 

R PROG:POKE 764,258 
CL5 37 37 37 "RETLRN — 
NIE'':2? :2 

IF PEEK(7643<>12 THEN 478 

POKE 54GL1G,5SG:POKE 54616G,2Z55:POKE 
54GL18,GG:POKE 54613,6GG:PALISE 16 


PROGRAMOWA 


| 
| 
| 


RE BEREEK ZEGF BRE CÓNAJ ZRERZREE NZNERAD ZZE B AB BEdA ARE BEŻ KAŻE ZDZEDEWEE BH CKEH E ZZEECAPE 


488 
485 
438 
435 
saa 
585 
sie 
515 


sza 


525 
sza 
5SZ5 
54a 


545 
s5a 


555 
568 
565 
57a 
575 
saa 
585 
s9e 
595 


seR 
685 
sia 
GLS 


sza 
GZ5 
GZ 


635 
648 
645 


658 
655 
668 
665 


678 
675 


GG5 
3a 
635 


zaa 
ras 
zie 
PLS 
rza 
25 
zza 


735 
74a 
745 
zse 
755 
76a 
765 
zza 


775 
78a 
r7a5 
rsa 
735 


aaa 
a85 
a1ea 


815 
sze 
825 
azea 


835 
a4a 
845 
asa 
a55 
aca 


865 
ara 





FOR M=1 TO A 
POKE 54816,AGSCCASCMI3 :PALISE Q 
POKE 54818,54:POKE 54613,68 
FOR S=1 TO TPM:NEXT 5 
POKE 54613,54 
? M-1L,ASC(CASCMII:PALISE 8 
NEXT M 
POKE 54818,6GR:POKE 54613,68:PALSE 
1a 
POKE 54618,56:POKE 54816,8:POKE 5 
4GL18,GG:PALISE 58 
GORE MENLI 


R CZYT 

ELS5 :? :2 :? "SPACE — 
""RETLIRN — MENII"" 

2 3:7 :7 "ADRES" ,*""MARTOSC"': 2 

POKE 548L18,GG:POKE 548613,6GG:PALSE 
1a 

POKE 546193,54:PALISE 18:M=G 

POKE 764,255:POKE 54R1G,68 

EF PEEK(7643=255 THEN GS65 

IF PEEK(7643-12 THEN GO MENII 

2? M,PEEKLS548163 

M=M+HL:IF M>=A THEN 595 


DALEJ"'':7 :72 


POKE 54618,54:PALSE 8 

GOTO 568 

2 :32 :7 "RETIRN — MENNL'":POKE 764, 
255 

IF PEEKC7643)3<>1Z THEN G66 

GOŻR MENII 


%t NERYF:CLS :POKE 764,255:? 
""RETLIRN — NERYFIKACJA '*; 
EF PEEKC7643)€>12 THEN 628 
2 3:72 17 "WERYFEKACJA... "*; 
POKE 


54GL18,GG:POKE 548135,66:PALGSE 
18 
POKE 546L9,54:PALISE L1G:M=L 
POKE 546818 ,G8 


IF PEEK(54616) CQASCCASCMIJ THEN 6 
65 

M=M+HL:EF MA THEN 695 

POKE 54618,54:PALISE 8 

GOTO 648 


LS :? :7 :7 "ADRES" „'""EPROM",""BLIF 


nun" 

? :7? M-1,PEEKC5481G) „ASCCASCMII 

7? :7% 27 "RETLIRN — DALEJS'':? :7 "ES 
c — MENLI"':? :POKE 764,255 


IF PEEK(7643=12 THEN CLS :72 :7? :.7 
"UWERYFEKACJA... "5Z:GOTO 658 
IF PEEK(7643=28 THEN GO MENII 
GGTO 688 
2:7 2:7 "0Q.K.""z? z? 
LI'*:? :POKE 764,255 
IF PEEKC764)€>12 THEN 78QG 
GOŻŁ MENLI 
3: KOPIEA:CLS :POKE 764,255 
2 3:72 :7 "RETLIRN — KOPIOWANIE": 
IF PEEKC7643<>12Z THEN 725 
POKE 54618 ,GR:POKE 54813,G8G:PALSE 
1a 
POKE 54619,54:PALHSE 16 
FOR M=1 TO A 
POKE 54618,68 
AS CM,MI CHRS$S CPEEK (5461633 
2? M-1L,PEEKC5481G3 
POKE 54618,54:PASE 8 


""RETLIRN — MEN 


NEXT M 

POKE 764,255:7? :7? :7 "RETIIRN — ME 
NII"' : 2 

IF PEEKC764) C>12 THEN 775 

GO%R MENII 


3: NYJSCIE:CLS :POKE 764,258 


2 :7 "KM — POWROT'':2 :? "Ff — RESTA 
RT'':? :2 "HH — DOS'':2 
IF PEEKC764)3=Z1 THEN GO MENII 


RLM 
POKE 784,255 


IF PEEKC76432=36 THEN 
IF PEEKC7643=26 THEN 
:DOG 

GOTO 868 


R KASOM 

ASCLI-=CHR$S LZ55) IASCAJ=CHR6C2553 IA 
$£ZI=AS 

GGOŻŁ MENLI 

R BLAD:TRAP 845 

POKE 54618,6GG:POKE 5481939,68 


CLOSE :SOLUND *CLS IPLIT 2SZ 

POKE 54018,56:POKE 54816.,0:POKE 5 
4018,66 

2 :? "ERROR — ";ERR;" "5 


PALIGE 166:GO3t MENII 
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Drive ST 


Budujemy stację dysków 


Mariusz Geisler 


Pierwsze Atari ST były kiedyś produkowane bez wbudowanej stacji dysków elastycznych (kupowało się 

ją sobno). Obecnie dostępne na rynku komputery serii ST(E), zaopatrzone są w napędy dyskietek 3.5 cala 
o pojemności 720 kB, np. Atari 1040 ST(E), MEGA ST(E), TT 030. Nie jest to jednak jedyny rodzaj stacji, 

z jaką może współpracować ten kompuler. Ma on bowiem zainstalowane gniazdo, do którego można 
podłączyć drugi, standardowy napęd 720kB. Może to być jeszcze jedna stacja 3.5 cala lub (co jest bardziej 


sensowne) 5.25 cala. 


D. korzyści wynikających z używania 
stacji 5.25 cała należy zaliczyć niskie kosz- 
ty nośnika i zwiększenie uniwersalności 
komputera mogącego teraz odczytywać 
pliki zapisane przez inne maszyny. Poza 
tym, dla kogoś kto kupuje Atari ST starsze- 
go typu ze stacją jednostronną (która jest 
od dawna zabytkiem techniki zza oceanu), 
lub w ogóle bez stacji, taki napęd 5.25 cala 
może z powodzeniem stać się podstawo- 
wą pamięcią masową. Ponieważ stacje ta- 
kie, produkowane na zachodzie lub przez 
rodzimych rzemieślników, są drogie (co 
zupełnie nie jest uzasadnione z punktu 
widzenia poniesionych kosztów i nakładu 
pracy), pragnę namówić obecnych i przy- 
szłych użytkowników Atari ST, do samo- 
dzielnego wykonania takiego urządzenia. 


Znane mi wyroby tego typu posiadają 
różne dodatkowe możliwości, takie jak: 

e przełączanie liczby ścieżek napędu 
z osiemdziesięciu na czterdzieści tak, 
aby mógł on odczytywać dyskietki zapi- 
sane przez komputery typu PC 

e przełączanie strony dyskietki po to, by 
na jednej zmieścić dwa programy, z któ- 
rych każdy normalnie zajmuje jedną 
stronę 


Przydatność tych funkcji jest obecnie 
problematyczna, ponieważ istnieją progra- 
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ZŁĄCZE 


KTYCZKA FDD 
SYGRAŁU | ATARI ST(E) 
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WRITE PROTECT 
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Tabelka 1 
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ZASILAJACE 
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4700uF 


4xBYP 401-50 








Transformator 


0.068A 
zA5i 
Zasilanie 


Rysunek 1 


my kopiujące dyskietki 360 kB na pier- 
wsze czterdzieści Ścieżek dysków formato- 
wanych na 720 kB, a jeśli chodzi o drugie 
usprawnienie, to programów „całodysko- 
wych” zapisanych jednostronnie jest mało. 
Mając to na uwadze, opiszę wykonanie na- 
pędu w jego najprostszej wersji. 

Przede wszystkim należy zaopatrzyć się 
w odpowiedni napęd dyskietek 5.25 cala 
- najlepiej renomowanej firmy (TEAC, 
EPSON, PANASONIC) - o pojemności 
720 kB. Może to być też napęd 1.2 MB pod 
warunkiem, że da się on przełączyć na gęs- 
tość 720 kB (znanym mi urządzeniem tego 
typu jest TEAC FD-55GFR, w którym 
w celu zmiany pojemności należy zewrzeć 
kontakty oznaczone na płytce literą "I", 
a pin nr 2 złącza krawędziowego dołączyć 
do masy). Poza tym zworę wyboru napędu 
trzeba założyć na kontakty oznaczone DO. 

Musimy jeszcze wykonać zasilacz dający 
napięcia +5Vi +12V, i czternastożyłowy 
przewód, którym połączymy stację z kom- 
puterem. Największym kłopotem zdaje się 


WIDOK WTYCZKI 


prostowniczy i kondensator wygładzający 
C1) nie przekroczyło wartości 30 V, W za- 
leżności od użytego transformatora musi- 
my dobrać napięcie pracy kondensatora 
elektrolitycznego C1. Nie może być ono 
niższe niż wychodzące z prostownika. 
Diody tworzące mostek prostowniczy, po- 
winny wytrzymywać prąd przewodzenia 
rzędu 1.2A i napięcie wsteczne 50 V. Przy 
budowie zasiłacza należy zwrócić szcze- 
gólną uwagę na dobre izolowanie przewo- 
dów i elementów połączonych z siecią 
220 V. Poza tym, punkt minus prostownika 
trzeba połączyć z masą napędu i z obu- 
dową (jeżeli jest metalowa). Układy stabili- 
zujące muszą być przykręcone do radiato- 
rów (metalowych elementów np. odpo- 
wiednio ukształtowanych blach aluminio- 
wych) odprowadzających nadmiar ciepła. 
Na rysunku nr 2 pokazano widok wy- 
prowadzeń wtyczki, którą należy połączyć 
z gniazdem nasuwanym na złącze krawę- 
dziowe napędu dyskietek według zesta- 
wienia znajdującego się w tabelce 1. 
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Rysunek 2 


być zdobycie odpowiednich złączy, ale od 
czego mamy giełdę komputerową. Całość 
natomiast możemy zmieścić w dowolnej 
obudowie, którą uda się nam dostać lub 
samemu zrobić. 

Zasilacz można wykonać wg rysunku 
nr 1 i- jak widać — jego konstrukcja zosta- 
ła maksymalnie uproszczona, co nie prze- 
szkadza mu spełniać poprawnie swojego 
zadania. Podstawowym jego elementem 
jest transformator, który nie powinien być 
za mały ani też za duży (za mały nie da 
nam potrzebnej mocy, za duży może nie 
zmieścić się do obudowy). Jego moc po- 
winna wynosić około 20 VA, a napięcie 
wtórne zawierać się w przedziale od 15 do 
20 v. Istotne jest, aby napięcie stałe po wy- 
gładzeniu (po przejściu przez mostek 


Jeżeli wszystko zmontujemy popraw- 
nie, to po połączeniu zestawu możemy już 
korzystać z napędu dysków elastycznych 
5.25 cała, który (jeżeli mamy BOOT 
SELECTOR), może być traktowany jako sta- 
cja A lub B. «4 


UWAGA! 

Zbudowanie dodatkowego napędu 
5.25 cala wymaga sporych umiejęt- 
ności, dlatego odradzamy wykona- 
nie układu  niedoświadczonym 
elektronikom. Redakcja nie bierze 
odpowiedzialności za uszkodze- 
nia komputera i inne przypadki 
losowe, spowodowane błędami 
w montażu, instalowaniem uszko- 
dzonych napędów dyskowych itp... 
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i wszystko gra ... 


Paweł Mielnik 








W ciągu ostatnich kilkunastu lat elektronika doko- 
nała bardzo gwałtownego postępu, jakiego nie za- 
notowano w żadnej innej dziedzinie nauki i tech- 
niki. Kiedy pod koniec lat czterdziestych powstał 
pierwszy tranzystor, jego twórcy w najśmielszych 
oczekiwaniach nie mogli się spodziewać tego, co 
przyniosły cztery następne dziesięciolecia. Góż, tak 
Jenomenalnego rozwoju elektroniki nie przewidzie- 
li nawet Ówcześni twórcy literatury science-fiction. 
Ich wizje nie wytrzymują konkurencji z dzisiejszą 
rzeczywistością. Najbardziej ekscytujące jest jednak 
to, że być może to dopiero początek tej niezwykłej 
rewolucji elektronicznej, a wiele jest faktów 
potwierdzających taką tezę. 


Dziś elektronika zdominowała wszystkie dziedziny 
naszego Życia, w tym także muzykę. Dziesięć lat te- 
mu pięciu czołowych producentów elektronicznego 
sprzętu muzycznego (Roland, Yamaha, Korg, Ka- 
wai i Sequential) utworzyło standard umożliwiają- 
cy wymianę informacji między elektronicznymi 
urządzeniami muzycznymi, czyli MIDI (Musical In- 
strunenis Digital Interface). 
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CO TO JEST MIDI ? 


MIDI, to szeregowy, asynchroniczny in- 
terfejs, podobny do RS 232. Urządzenia łą- 
czy się przy pomocy zwykłego kabla stereo- 
fonicznego, zakończonego wtykami DIN. 
Komunikacja odbywa się w specjalnym 
„języku” MIDI. Jest to zestaw kodów cyfro- 
wych precyzyjnie opisanych w protokole 
MIDI Specification 1.0 (Document Version 
4.0) - „Biblii MIDP. 

Odłóżmy jednak teorię na bok. Opis 
techniczny nie będzie tematem tej publika- 
cji. Chciałbym odpowiedzieć na pytania: 

e do czego służy MIDI? 

e jakie daje korzyści ? 

e jakie są jego zastosowania? 

A także udzielić kilku praktycznych rad: 
e cokupić? 

e jak zainstalować i uruchomić? 

e jak używać? 


OGÓLNY PRZEGLĄD 


Marzeniem każdego muzyka jest posia- 
danie orkiestry czy też zespołu bezbłęd- 
nych  muzyków-wirtuozów, dysponują- 
cych nieograniczonym instrumentarium, 
którzy na każde zawołanie gotowi są wyko- 
nywać nasze pomysły muzyczne, niestru- 
dzenie wypróbowywać najróżniejsze wa- 
rianty brzmieniowe i aranżacyjne. MIDI 
jest właśnie spełnieniem tego marzenia. 
Posiada tak duże możliwości, że jedynym 











ograniczeniem jest zwykle wyobraźnia 
i pomysłowość artysty. Technika wielośla- 
dowego zapisu dźwięku jest tylko nikłą na- 
miastką tego, na co pozwala MIDI. 

Dokonując nagrania na magnetofonie 
wielośladowym musimy mieć wyrobiony 
pogląd na całokształt utworu. Wszelkie 
zmiany i poprawki oznaczają konieczność 
ponownego zapisu wybranego fragmentu 
jednej lub wielu partii. Jest to bardzo uciąż- 
liwe i czasochłonne. Dysponujemy przy 
tym bardzo ograniczoną liczbą śladów - 
zwykle jest ich 4, 8, 16 lub 24 rzadziej 32, 
48, 64. Poza tym koszty wielośladu są duże. 
Podam szacunkowe ceny arratorskiego 
sprzętu: 4-ślad - 5 mln zł, 8-ślad — 30 mln zł, 
16-ślad — 100 mln zł, 24-ślad - 150 mln zł. 
Profesjonalne studia nagraniowe zaopa- 
trzone są w znacznie droższą aparaturę. 

Oczywiście wielośladowy zapis jest nie- 
zbędny przy nagrywaniu partii wokalnych, 
bądź instrumentów akustycznych. Nieste- 
ty, MIDI tego nie potrafi. Dla tego celu pro- 
dukowane są cyfrowe magnetofony wielo- 
śladowe aby zapewnić jak najlepszą jakość 
nagrywanego dźwięku. Natomiast zbędne 
jest nagrywanie na taśmę tych instrumen- 
tów, które współpracują z MIDI. 

MIDI daje możliwość stworzenia zupeł- 
nie nowego rodzaju studia nagraniowego 
dla muzyki elektronicznej. Podczas gdy 
gramy na instrumencie wyposażonym 
w wyjście MIDI, specjalne urządzenie zwa- 
ne sekwencerem, zapamiętuje to co gramy 
i gromadzi te dane na wybranym tracku, 
czyli śladzie. W ten sposób można nagrać 
kolejno wiele partii różnych instrumentów, 
a następnie odtworzyć je jednocześnie, 
wysyłając wszystkie zapamiętane dane mu- 
zyczne do wielu instrumentów, uzyskując 
taki sam efekt jak gdyby były one nagrane 
na magnetofonie wielośladowym. Utwór, 
kompozycję przechowywaną w pamięci 
sekwencera możemy poprawiać, zmieniać, 
uzupełniać, miksować itd. Mamy dostęp 
do najdrobniejszych detali; możliwość in- 
gerencji w pojedyncze nutki, w ich wyso- 
kość, barwę, głośność, czas trwania, może- 
my je kasować lub dogrywać w dowolnym 
miejscu. 

MIDI umożliwia również synchroniza- 
cję sekwencera (za pomocą dodatkowego 
urządzenia) z magnetofonem. . Dzięki te- 
mu możemy połączyć nasze studio MIDI 
z wielośladem w jedną całość. Partie 
z sekwencera i te nagrane na magnetofo- 
nie (np. gitara, śpiew), będą zachowywać 
się tak, jak gdyby były zapisane na jednej 
taśmie, ponieważ sekwencer będzie podą- 
żał za wielośladem. Możemy przewinąć 
taśmę w dowolne miejsce utworu, rozpo- 
cząć odtwarzanie, a sekwencer momental- 
nie dostosuje się, odtwarzając swoje partie 


dokładnie od tego samego miejsca i we 
właściwym tempie. 

Teraz możemy już dokonać końcowego 
zgrania materiału na konwencjonalny mag- 
netofon dwuśładowy — stereo lub, dla uzys- 
kania lepszej jakości, na magnetofon cyfro- 
wy, otrzymując „taśmę matkę” - ang. Mas- 
ter Tape. 


DLACZEGO MIDI? 


Rozważmy główne zalety studia MIDI 

w porównaniu z magnetofonem wielośla- 

dowym: 

e Nie ma strat na jakości dźwięku powo- 

dowanych przez zniekształcenia zapisu 

na taśmie. Dźwięk jest pierwszej genera- 
cji, tzn. bezpośrednio z instrumentu. 

Nie traci się czasu na przewijanie taśmy 

do określonych fragmentów utworu. 

Dostęp do każdego miejsca jest natych- 

miastowy. 

e Jakość jest zawsze ta sama bez względu 
na to, ile razy odtwarzamy utwór lub ma- 
nipulujemy nim (taśma rozciąga się, wy- 
ciera, starzeje). 

e Możliwość zmieniania najdrobniejszych 

ełementów muzyki (pojedynczych 

dżwięków). 

Niższe koszty eksploatacji, tańszy noś- 

nik dźwięku (na dyskietce o wartości 

około 1$ mieści się kilka godzin muzyki. 

Oczywiście zależy to od złożoności ut- 

woru tzn. im bardziej jest skomplikowa- 

ny, tym więcej miejsca zajmuje na dys- 
kietce. Dla porównania koszt taśmy wa- 
ha się wokół 100$. 

Natychmiastowa zmiana brzmienia lub 

instrumentu wykonującego poszczegól- 

ne partie. 

Natychmiastowa zmiana tonacji, tempa 

utworu lub jego dowolnych fragmen- 

tów. 

Bez problemu możemy dzielić naszą 

muzykę na części, mieszać je, powtarzać 

jeden motyw wielokrotnie w różnych 
miejscach. 


Porównanie MIDI ze studiem wielośla- 
dowym nie oznacza, że tylko takie jest jego 
zastosowanie. Może być też doskonałą po- 
mocą na scenie. Przed występem progra- 
mujemy część partii, a na koncercie gramy 
pozostałe, razem z sekwencerem. To jakby 
rodzaj pół- playbacku, ale nie ma proble- 
mu z nierównomiernością przesuwu taś- 
my, pogorszoną jakością itd. W każdej 
chwili możemy zagrać dowolny utwór, nie 
trzeba go szukać. Jeśli sobie tego życzymy, 
możemy dostosować tempo wykonania do 
naszej gry, a nie odwrotnie, oraz wpływać 
na żywo na wiele innych istotnych elemen- 
tów, np. kolejność zwrotek i refrenów, ich 


ilość i w ogóle długość utworów. To bar- 
dzo ważne, jeśli chcemy reagować na na- 
strój publiczności i jej wymagania, aktyw- 
nie kształtować atmosferę odbioru. 

MIDI, to też doskonałe narzędzie dla 
kompozytora i aranżera. Każdy pomysł 
możemy natychmiast zrealizować samemu 
w domu. Sprawdzić jak brzmi, wypróbo- 
wać różne warianty, poeksperymentować. 
Nie muszę chyba uzasadniać zalet takiego 
rozwiązania. 

Obsługa MIDI jest prosta i choć wielu 
kojarzy się z czymś bardzo „elektroniczno 
-programistyczno-komputerowym”, to w 
rzeczywistości więcej ma wspólnego z ob- 
sługą telewizora i video. Jest doskonałym 
narzędziem dła profesjonalisty, ale i nie 
gorszym do zabawy i nauki. 


STUDIO MIDI 


A teraz spójrzmy, jak wygląda studio 
MIDI, co do czego służy, jak je zmonto- 
wać i ile pieniędzy wydać naten cel. 

Rys. 1 przedstawia bardzo ogólny, ale 
za to uniwersalny, schemat takiego studia, 
wyposażonego dodatkowo w magnetofon 
wielośladowy. Na podstawie tego schema- 
tu opiszę poszczególne grupy urządzeń, 
rodzaje przesyłanych między nimi sygna- 
łów, wytłumaczę zasadę działania całego 
systemu. 

Przedtem jednak przyjrzyjmy się budo- 
wie typowego „keyboardu”, zwanego ina- 
czej syntezatorem, pokazanego schema- 
tycznie na rys. 2. To połączone ze sobą dwa 
urządzenia. Klawiatura, czyli po angielsku 
właśnie „keyboard”, służy do grania i wy- 
syła sygnały MIDI, nie tworzy dźwięku, jest 
sterownikiem MIDI, natomiast wbudowa- 
ny syntezator, sterowany sygnałami MIDI, 
generuje dźwięk. 

Po tej dygresji wracamy do rys. 1. 
Procesory MIDI - mogą być włączone 
w każdy strumień danych MIDI. Służą 
m. in. do rozdzielania sygnału MIDI, su- 
mowania lub jego przetwarzania, zmienia- 
nia, filtrowania pewnych informacji. Np. 
gramy w tonacji C, a po przejściu przez 
procesor MIDI jest to już Cis albo F. Taki 
procesor może posiadać np. 8 wejść i 
8 wyjść MIDI, przy jego pomocy możliwe 
jest przyporządkowanie każdego wejścia 
dowolnemu wyjściu. Można również kilka 
wejść skierować do jednego wyjścia lub 
jedno wejście do kilku wyjść. Gdy posiada- 
my bogato wyposażone studio MIDI, 
wszystkie urządzenia przyłączamy do pro- 
cesora i nie musimy się więcej dotykać do 
kabli, ponieważ dowolną konfigurację po- 
łączeń zaprogramujemy kilkoma przycis- 
kami, albo nawet wysyłając do procesora 
odpowiedni komunikat MIDL 
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Są to urządzenia dość wyrafinowane i ra- 
czej zbędne w prostych, domowych stu- 
diach. Przydatne mogą być niekiedy tzw. 
MIDI Merge Box, sumujące kilka sygnałów 
(np. paru muzyków może grać dzięki nie- 
mu na jednym syntezatorze używając od- 
dzielnych klawiatur), oraz MIDI Split 
(Thru) Box, rozdzielające sygnał. Możemy 
je wykorzystać do równoległego łączenia 
urządzeń, chcąc uniknąć tworzenia dłu- 
gich łańcuchów, które mogą prowadzić do 
zniekształceń sygnału MIDI. 

Sterowniki MIDI - to przede wszystkim 
klawiatury. Oprócz keyboardów-synteza- 
torów, posiadających własną klawiaturę 
i dżwięk, produkuje się także same klawia- 
tury bardzo dobrej jakości, bez dźwięku, 
jednak ich cena 10 - 30 mln zł jest dość 
wysoka. Za przykład mogą posłużyć mode- 
le A-50 i A-80 firmy Roland. 
Sterownikami mogą też być inne instru- 
menty, np. gitara MIDI. Za sumę 10 - 20 
mln zł można kupić taką gitarę albo kon- 
werter MIDI do zwykłej gitary elektrycz- 
nej. $ą również produkowane gitary baso- 
we iinne instrumenty strunowe i dęte 
MIDI. Przekształcają one czynności grają- 
cego na nich muzyka w odpowiednie in- 
formacje MIDI. Np. uderzenie klawisza 
(struny) powoduje wysłanie informacji 
o tym, który klawisz uderzono (strunę 
szarpnięto) i z jaką siłą. Sygnał MIDI ze 
sterowników może być wysłany do synte- 
zatora, tzn. możemy bezpośrednio na nim 
grać, albo do sekwencera w celu zapamię- 
taniai późniejszego odtworzenia. 
Syntezatory - urządzenia produkujące 
dźwięk, dzięki otrzymywanym danym 
z MIDI. Dane mogą pochodzić z ich włas- 
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nych klawiatur (jeżeli jest to keyboard-syn- 
tezator), z sekwencera albo z oddzielnego 
sterownika MIDI, np. innej klawiatury albo 
gitary MIDL Syntezator bez klawiatury 
zwany jest modułem, ekspanderem, ra- 
ckiem albo jeszcze inaczej. Obecnie pra- 
wie wszystkie popularne syniezatory-key- 
boardy mają swoje bezklawiaturowe we- 
rsje. Wybór jest ogromny, a ceny od 4 mln 
zł do 50 mln zł i więcej. Samplery, czyli 
syntezatory wyposażone w przetwornik 
analogowo-cyfrowy, umożliwiający prób- 
kowanie, tzn. przetworzenie na postać cy- 
frową naturalnych dźwięków, mogące je 
później bardzo wiernie odtwarzać, kosztu- 
ją w granicach 20 - 150 mln zł. Przy wybie- 
raniu syntezatora należy zwrócić uwagę na 
jakość dźwięku, możliwości brzmieniowe, 
tzn. ile różnych brzmień może wydobywać 
jednocześnie, zwykle 6, 8, 16, oraz ile 
dźwięków w ogóle może wydobyć w jed- 
nej chwili - 8, 16, 24, a może 32. Przy du- 
żych możliwościach nawet jeden instru- 
ment może wystarczyć do tworzenia dosyć 
złożonej, „gęstej” muzyki. Ważne jest też, 
żeby posiadał jak najwięcej funkcji udos- 
tępnionych przez MIDI, np. reagował na 
dynamiczną klawiaturę, pozwalał na usta- 
wianie głośności poszczególnych brzmień 
itd. Wszystkie te informacje są podawane 
w karcie implementacyjnej załączonej do 


instrukcji obsługi. 

Syntezatory produkują także brzmienia in- 
strumentów perkusyjnych. Na ogół rolę tę 
lepiej spełniają specjalne, oddzielne mo- 
duły, zwane automatami perkusyjnymi. Są 
one zwykle wyposażone we własny sek- 
wencer. 

Sekwencer - serce całego systemu. Jest 
zdolny zapisywać wszystkie rodzaje infor- 
macji wysyłanych przez różne urządzenia 
MIDI, przetwarzać ją według naszych po- 
trzeb, a następnie wysłać ją do tych urzą- 
dzeń. To jakby „wielośladowy magnetofon 
MIDT”, z tym, że nie nagrywa on dźwięku, 
a zdarzenia muzyczne (komunikaty MIDI). 
Poza tym daje do dyspozycji teoretycznie 
nieograniczoną ilość śladów. W studiu 
może pracować kilka sekwencerów jedno- 
cześnie (chociaż łączenie kilku jest po 
prostu zbędne). Jeden z nich kieruje wów- 
czas pracą pozostałych. 

Sekwencery możemy podzielić na trzy 
grupy: 

e hardware-owe, czyli oddzielne, wyspe- 
cjalizowane urządzenia. Na rynku jest do- 
stępny bardzo duży wybór takich sekwen- 
cerów. Różnią się jakością i ceną. Zasadni- 
czo wszystkie umożliwiają uzyskanie ta- 
kich samych efektów końcowych, nato- 
miast jedne mają dużo funkcji, są elastycz- 
ne, pracuje się z nimi szybko, łatwo i przy- 


Wyjście na magnetofon analogowy 
lub cyfrowy DAT 
Nagranie TAŚMY MATKI 


Rysunek 1 
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jemnie, inne są ich przeciwieństwem. Po- 
pularnymi sekwencerami są np. MC-50, 
MC- 500 firmy Roland albo Q-80 firmy Ka- 
wai. Ceny hardwaro'wych sekwencerów 
wahają się średnio od 10 mln zł do 
20 mln zł. 

e popularne keyboardy-syntezatory po- 
siadające wbudowane sekwencery, np. 
Korg M-1, Roland D-20, Roland W-30, 
Ensoniq SQ-80. Jednak prawie zawsze są 
one znacznie gorsze niż hardware-owe. 

e komputery naśladujące  sekwencery 
dzięki odpowiedniemu oprogramowaniu. 
Jest ono dostępne na większość popular- 
nych maszyn klasy IBM, Macintosh, Atari 
ST, Amiga jak też komputery 8-bitowe 
Commodore C-64, Atari XL, XE. Naj- 
lepsze oprogramowanie tego typu posia- 
dają komputery Atari STi Macintosh. 
Synchronizator - synchronizuje sek- 
wencer z taśmą magnetofonową, Na taś- 
mie nagrywa się najpierw specjalny sygnał, 
który później przy jej odtwarzaniu jest 
przekształcany na odpowiednie komuni- 
katy MIDI. Na ich podstawie sekwencer 
błyskawicznie orientuje się, w którym 
miejscu jest odtwarzana taśma i dostoso- 
wuje się do niej. 

Procesory dźwięku - to tak popularnie 
zwane „efekty” służące do wzbogacania 
i uatrakcyjniania dźwięku. Przetwarzają 
one naturalnie sygnał audio, a nie komuni- 
katy MIDI. Te ostatnie służą do sterowania 
ich pracą i przesyłania wewnętrznej pa- 
mięci efektów. 

Mikser — na rys. 1 ma doprowadzony syg- 
nał MIDI. Oznacza to, że niektóre rozbudo- 
wane wersje mikserów mogą być sterowa- 
ne poprzez interfejs MIDI, Są to bardzo 
drogie modele używane przez profesjona- 
listów. 


CO KUPIĆ I ZA ILE? 


Na koniec kilka przykładów domowego 
studia MIDI. 

Najprostszym wyjściem jest zakup in- 
strumentu z wbudowanym sekwencerem. 
W jednym opakowaniu mamy wtedy małe 
studio: klawiaturę, syntezator i sekwencer. 
Przydatna jest też wbudowana stacja dys- 
kietek (FD), pozwalająca gromadzić dane 
z sekwencera oraz brzmienia. Zwalnia to 
nas od konieczności kupowania dodatko- 
wych, zewnętrznych nośników informacji 
tzw. kart pamięci, o wiele droższych od 
zwykłych dyskietek. Jest wiele modeli tego 
typu, różnej klasy, choć nie wszystkie mają 
stację dyskietek. Oto parę przykładów: Ya- 
maha V-50 (10 mln zł), FD, 16-t0o głosowa 
polifonia, 8 brzmień plus perkusja, sprzęt 
amatorski, Korg M-1 (około 30 mln zł), 16 
głosów, 16 brzmień, (b. dobre brzmienie), 








Roland W-30. (35 mln zł), FD, prosty sam- 
pler, nie posiada własnych efektów, Korgi 
T-1, T-2, T-3, Yamahy SY-77, SY-99 - 
sprzęt w pełni profesjonalny, ceny w prze- 
dziale cenowym 30 - 60 mln zł. 

Kolejnym krokiem może być zakup mo- 
dułu-syntezatora lub oddzielnego sekwen- 
cera. Jeśli brakuje nam dźwięku, nie wy- 
starcza polifonii, kupujemy to pierwsze, je- 
żeli chcemy usprawnić sobie pracę przy 
komponowaniu, aranżacji, wybieramy dru- 
gi wariant. Jak pisałem — wybór modułów 
jest ogromny. Decydując się na jakiś miej- 
my na uwadze to, żeby dobrze się uzupeł- 
niał z posiadanym już przez nas instru- 
mentem. Może to być stary Roland MT-32 
z dobrą 32-głosową polifonią, popularny 
U-220 (30 głosów, 6 brzmień), Korg 
M-1R, Yamaha TG-77, albo ostatni Roland 
5C-155 Canvas. 


Z sekwencerów hardware'owych wy- 
mienię dwie pozycje z oferty Rolanda. 
Pierwszy, to MV-30 (30 mln zł), posiadają- 
cy własny dźwięk. To bardzo rozbudowany 
model. Działanie funkcji użytkownika 
przypomina program-sekwencer kompu- 
terowy. Drugi, SB-55 Brush (12 mln zł) jest 
urządzeniem estradowym. Nie ma możli- 
wości edycji. Służy głównie do odtwarza- 
nia standardowych plików MIDI, przygoto- 
wanych uprzednio utworów. Można go 
kontrolować zdalnie pilotem. 

Zakup samplera jest sporym wydat- 
kiem, ale wynagradza świetnym, natural- 
nym dźwiękiem (możemy wgrywać je sami 
np. naturalne odgłosy, ludzką mowę, itp). 
Oprócz wspomianego Rolanda W-30, po- 
pularna jest seria S tej firmy. 

Dla obróbki dźwięku możemy potrze- 
bować efektu(ów). Na uwagę zasługują 
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Rysunek 2 


KŁAWIATURA MIDI 


Sekwenser to ważny element i musi być 
wybrany bardzo rozważnie. Moim zdaniem 
komputer i dobre oprogramowanie to naj- 
lepszy wariant dla studia domowego. Pole- 
cam zdecydowanie Atari ST (co najmniej 
1Mb pamięci RAM). Właśnie ten komputer 
jest najpopularniejszy w Europie (w zasto- 
sowaniach muzycznych) i posiada świet- 
ne, łatwo dostpne, chociaż dość drogie (do 
5-ciu mln zł) oprogramowanie. Nieliczni 
polscy posiadacze Macintosh'a mogą mieć 
większy problem ze zdobyciem progra- 
mów, ale są one równie dobre. Na odstają- 
cy nieco w tej dziedzinie - IBM, powstały 
już programy pracujące w środowisku 
Windows, ale minimalna konfiguracja 
sprzętowa to PC AT 386 SX, 2 MB RAM, 
HDD 40 i specjalna karta MIDI - MPU IPC 
produkcji Rolanda. Tak więc koszt takiej 
konfiguracji jest dwa razy większy niż Atari 
ST(E) z twardym dyskiem 48 MB. 


firmy Alesis, Boss, Digitech, Art. Ceny 
w granicach 2 — 20 mln zł. 

Jeżeli nasze studio rozrośnie się nieco, 
będzie potrzebny mikser 8-, 12- albo 
16-kanałowy. Firmy te same. Dużo modeli 
robi też Roland. Ceny od 2.8 mln zł w górę. 
Kiedy chcemy muzykę uzupełnić instru- 
mentami akustycznymi, współczesną gita- 
rą elektryczną, głosem, niezbędny jest 
magnetofon wielośladowy. Ich ceny poda- 
łem na początku. Urządzenia synchronizu- 
jące z taśmą kosztują średnio 5 — 10 min zł, 
choć najprostsze można kupić już za 100$. 
Są też dużo droższe, spełniające jeszcze in- 
ne funkcje oprócz synchronizacji. Niektóre 
sekwencery posiadają wbudowamy me- 
chanizm synchronizacji. Można też zsyn- 
chronizować studio MIDI z taśmą bez ta- 
kiego urządzenia, ale o tym już innym ra- 
zem. Zapraszam do śledzenia kolejnych ar- 
tykułów na temat MIDI. 
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System Operacyjny 


Jeżeli posiadasz już w swojej stacji dysków TOMS Multi Drive a, 

a w komputerze rozszerzenie pamięci i czujesz, że jeszcze czegoś 
Ci brakuje, to w dziewięćdziesięciu procentach tym czymś jest 
OQOMEG OS. System operacyjny Atari był projektowany dla 
standardowego komputera z 48 kB RAM i stosunkowo wolną stacją 
dysków (transmisja danych 19200 bodów). Bez QMEG-a program 
szybkiej transmisji trzeba doczytywać a wykorzystanie dodatkowej 
pamięci zależy tylko i wyłącznie od oprogramowania, z którym pra- 


cujesz. 


EG OŚ jest nowym systemem ope- 
racyjnym dla Atari XL/XE, opracowanym 
przez Stefana Dorndorfa. Po zainstalowa- 
niu go w komputerze możemy za pomocą 
specjalnego przełącznika włączyć nowy 
lub stary system, ponieważ niewielka licz- 
ba programów nie chce działać z QMEG- 
-iem. Musisz wtedy wyłączyć komputer, 
włączyć stary system i uruchomić pro- 
gram jeszcze raz. 

Jeżeli jesteś posiadaczem rozszerzenia 
pamięci, to ucieszy Cię wiadomość, że twój 
nowy system rozpoznaje nawet 320 kB pa- 
mięci RAM i potrafi ją wykorzystywać jako 
tzw. RAM-dyski. 


OPIS SYSTEMU 


Zanim włączysz komputer, musisz wie- 
dzieć o drobnej, ale istotnej zmianie, którą 
wprowadził autor QMEG-a. Otóż teraz, 
aby mieć możliwość korzystania z BA- 
SIC-a, należy trzymać podczas inicjalizacji 
klawisz Option. Jeżeli nie używasz zbyt 
często BASIC-a, to zmiana ta (choć po- 
czątkowo denerwująca) okaże się bardzo 
wygodna. 

Aby dowiedzieć się czegoś więcej 
o swoim nowym nabytku, trzymając Se- 
lect naciśnij Reset. Na ekranie ukaże się 
menu Monitora OS (patrz zdjęcie). Za jego 
pomocą możesz włączyć szybką transmis- 
ję dla stacji dysków 1-4 lub 8. Klawisz 
„U” ustawia dla danej stacji tryb Ultra 
Speed, klawisz „H” - tryb Happy, myślnik 
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(,—”) przywraca standardową prędkość. 
Możesz również zdefiniować którąś ze Sta- 
cji jako RAM-dysk A lub B. Po naciśnięciu 
„L” komputer wyświetli pierwsze osiem 
nazw plików z dyskietki lub RAM-dysku. 
Ponowne naciśnięcie „L” spowoduje wy- 
świetlenie następnych ośmiu nazw itd. Aby 
uruchomić jakiś plik należy nacisnąć kla- 
wisz z numerem umieszczonym po lewej 
stronie jego nazwy. 

Z poziomu Monitora O$ możesz rów- 
nież kopiować dyskietki do RAM-dysku, 
czy też RAM-dysk na dyskietkę, włączyć 
lub wyłączyć BASIC albo cartridge, wrócić 
do DOS-a (Esc lub Reset), spowodować 
zimny start systemu (Shift+lnverse). 

Jeżeli używasz systemu DOS II+/D prze- 
znaczonego specjalnie dła QMEG-a, to 
możesz go umieścić w specjalnie dla nie- 
go przeznaczonym RAM-dysku C. Aby te- 
go dokonać, należy wczytać DOS, z pozio- 
mu BASIC-a wykonać „POKE 1792,196". 
Tak poprawiony DOS nagraj na dyskietce, 
a będzie on zawsze po wczytaniu kopio- 
wał się do RAM-dysku C. Aby go z tego 
RAM-dysku odczytać, musisz przejść do 
Monitora OS i wcisnąć Control+Caps 

Gdy uruchamiasz jakiś program, który 
może zniszczyć zawartość RAM-dysku, na- 
ciśnij przedtem „P”. Spowoduje to zabez- 
pieczenie rejestru PORTB($D301) przed 
zapisem. Po zablokowaniu komórki 
PORTB nie działa niestety Monitor MLM, 
ponieważ znajduje się on w obszarze pa- 
mięci przełączanym przez ten właśnie 





port. Kiedy będziesz chciał odblokować 
RAM-dyski, wciśnij jeszcze raz „P”. 


DODATKOWE FUNKCJE 
KLAWIATURY 


Aby ułatwić życie programistom i ama- 
torom „wklepywania” programów z czaso- 
pism wprowadzono dodatkowe funkcje 
klawiatury. Oto one: 

Control+Help - zablokowanie / odbloko- 
wanie kławiatury, 
Control+4-włączenie i wyłączenie dźwię- 

ku klawiatury, 

Control+5-włączenie i wyłączenie miga- 
jącego kursora, 

Control+6-wyłaczenie ekranu do czasu 
naciśnięcia dowolnego klawi- 
Sza, 

Control+7-zmiana prędkości powtarza- 
nia znaków przy wciśniętym 
klawiszu, 

Control+8-działa jak Break, wykorzysty- 
wany tylko przy edytowaniu 
z klawiatury, 

Control-9-zmiana lewego marginesu, 
cyklicznie O lub 2, 

Control+0-przeniesienie kursora na ko- 
niec ekranu. 


OBSŁUGA DRUKARKI 


Jeśli posiadasz drukarkę nie przystoso- 
waną do standardu Atari, ucieszy Cię za- 
pewne wiadomość, że QMEG ma możli- 
wość współpracy z interfejsem Centro- 
nics. Interfejs musi być obsługiwany przez 
dodatkowy układ PIA 6520 zajmujący adre- 
sy SD600-$DÓFE Porty PIA musisz połą- 
czyć w następujący sposób: 


Centronics 


funkcja 








DATA 0-7 


STROBE 


Dodatkowo bit 7 w porcie B (PB7) 
określa stan złącza (0-włączone, 1-wyłą- 
czone). 

Gdy złącze jest włączone, to przy każ- 
dym rozkazie dla drukarki używany jest 
Centronics, w przeciwnym wypadku - 
standardowe złącze szeregowe. 

Za pomocą kilku komórek pamięci mo- 
żesz także określić parametry wydruku dla 
drukarek Epson, m. in: maksymalną liczbę 
znaków w wierszu (komórka 30), maksy- 
malną liczbę wierszy (komórka 31). Po ich 
wydrukowaniu nastąpi automatyczny wy- 
sów papieru na następną stronę, adres po- 
czątku generatora znaków (tak, to nie błąd 





możesz wydrukować dowolny zestaw zna- 
ków - starszy bajt adresu w komórce 757). 
Możliwy jest druk z pojedynczą lub pod- 
wójną gęstością, 60 albo 120 znaków 
w wierszu (komórka 758,43 - pojedyncza 
gęstość — 44 podwójna). Drukarka wyma- 
ga 512 bajtów bufora dla pojedynczej gęs- 
tości i jednego kilobajta dla podwójnej, je- 
go adres (starszy bajt) możesz zmieniać za 
pomocą komórki 29. 


MONITOR MLM 


Jedną z głównych zalet systemu QMEG 
jest wbudowany monitor języka maszyno- 
wego (MLM). Po naciśnięciu kombinacji 
Select/Start pamięć nie jest kasowana. 
Dzięki temu możesz (po przejściu do MLM 
poprzez naciśnięcie klawisza Return) 
„wgryzać” się do wczytanego przed chwilą 
programu. Służą do tego liczne rozkazy 
monitora — Oto one: 


N — nowy start MLM, 

Z - włączenie trybu dziesiętnego, 

Q - przejście do Monitora OS, 

adr= _- przeliczenie adresu na HEX 
lub DEC, 

adr+tadr - dodawanie adresów, 

adr-adr - odejmowanie adresów. 

adr; - wyświetlenie pierwszych oś- 
miu bajtów od adresu adr. 

adr - jak wyżej, przy trybie HEX do- 
datkowo wyświetla znaki w ko- 
dzie ATASCII, 

adr”  — osiem bajtów od adresu adr ja- 
ko znaki ATASCII, 

adr” - osiem bajtów od adresu adr ja- 
ko znaki ekranowe, 

adrL  - zdekompiłowana / zawartość 


pamięci od adresu adr w pos- 
taci dwudziestu wierszy, 

adr; bajt bajt. - wypełnianie pamięci 
począwszy od adresu adr baj- 
tami. Można także podać war- 
tość dwubajtową - zostanie 
ona wpisana w formacie: młod- 
szy bajt starszy baj, 

adr”ATASCII - wprowadzanie kodów 
ATAŚCII pod dany adres adr, 

adr'kody obrazu — wprowadzanie kodów 
obrazu. Jeżeli przed adresem 
napiszesz: * to monitor będzie 
cyklicznie powtarzał ostatni 
rozkaz. Gdy napiszesz adrl. 
adr2 zamiast adr to oznaczysz 
obszar między adresami adr1 
i adr2. 

adrl. adr2 M adr3 - zawartość pamięci 
od adresu adri do adr2 zosta- 
nie umieszczona od adresu 
adr3, 

adr1. adr2 v adr3 - zawartość pamięci 
od adresu adr1 do adr2 zosta- 


nie porównana z zawarością 
pamięci od adresu adr3, a róż- 
niące się bajty zostaną wy- 
świetlone, 

adr1. adr2 M adr1+1 - pamięć od adre- 
su adrl do adu2 zostanie wy- 
pełniona wartością umieszczo- 
ną w komórce adr1, 

adr1. adr2; bajt bajt.. - poszukiwanie 
ciągu bajtów pomiędzy adr] 
a adr2, adresy znalezionych 
ciągów będą wyświetlone (za- 
miast ciągu bajtów może być 
ież ciąg znaków ATASCII albo 
ekranowych), 

adr<sec. ile — wczytanie ile-u sektorów od 
sektora sec pod adres adr, 

adr>sec. ile — nagranie pamięci od adresu 
adr na dysk do ile-u sektorów 
od sektora sec, 

R - pokazanie zawartości rejest- 
rów symulowanego procesora, 
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Otrzymasz do dyspozycji RAM-dysk, ale 
nie będzie to zwykły RAM-dysk, mogący 
współpracować tylko z jednym DOS-em. 
Będziesz mógł np. skopiować do niego ca- 
łą dyskietkę, ustawić jako stację nr 1 i wy- 
konać bootowanie z RAM-dysku. W ten 
sposób możesz korzystać z wielu całodys- 
kowych programów, np. gier - doczyty- 
wanie następnej części będzie prawie nie- 
zauważalne. 

O QMEG-u powinieneś pamiętać rów- 
nież, gdy posiadasz stację dysków z roz- 
szerzeniem HAPPY 1050, SPEEDY 1050 lub 
TOMS MULTI DRIVE, ewentualnie stację 
TOMS 720. Systemy te są automatycznie 
rozpoznawane podczas odczytu wstępne- 
go dyskietki i zostaje włączona szybka 
transmisja danych. 

Nowy system przyda Ci się także wów- 
czas, gdy posiadasz drukarkę, piszesz pro- 
gramy w asemblerze (całkiem dobry i nie 
zajmujący pamięci monitor). Denerwuje 


(CY 87 5.Dorndorf 
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Type 


W=bajt - umieszczenie bajtu w symulo- 
wanym akumułatorze. Zamiast 
W” można podać X, Y, P dla 
odpowiednich rejestrów symu- 
lowanego procesora. 

adr GO - załadowanie rejestrów A, X, Y 
oraz P wartościami symulowa- 
nego procesora i skok po- 
przez JSR pod adres adr. Jeżeli 
zostanie napotkany rozkaz 
BRK, to nastąpi przerwanie 
programu i wywołanie MLM 
z rozkazem R. 


DLA KOGO QMEG? 


Po tym dość jałowym opisie możliwości 
systemu, podejdźmy do sprawy praktycz- 
nie. Jeżeli twój komputer posiada więcej 
niż 64 kB pamięci RAM, to na pewno bę- 
dziesz miał z QMEG OS wiele pożytku. 





Cię potrzeba włączania i wyłączania kom- 
putera, żeby wczytać nowy program - 
przechodzisz za pomocą kombinacji Se- 
lect/Reset do monitora (działa nawet, gdy 
komputer zawiesił się), naciskasz Shift+ 
+lnvers powodując zimny start. 


Myślę, że QMEG OS jest bardzo cieka- 
wym systemem, wychodzącym na przeciw 
postępowi w dziedzinie rozszerzeń dla 
małego Atari. Nie ma on wprawdzie zega- 
ra, okien, rozwijanych menu i innych niko- 
mu niepotrzebnych „bajerów” w stylu Fi- 
nal III na Commodore 64. Gracze nie znaj- 
dą w nim opcji joystick swap i autofire. 
Jest po prostu przeznaczony dla bardziej 
zaawansowanych użytkowników i spełnia 
swoje zadanie znakomicie. Od kiedy rok 
temu zainstalowałem go w swoim kompu- 
terze, praktycznie nie wyobrażam sobie 
pracy bez niego. « 
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POROŻE? 


ETAP 17 kod I QD NK QO: Uderz w pryz- 
mę kloców i weż pojedynczy kloc. Zamknij 
pięścią Skrzata pułapkę. Nie zrażaj się 
trudnościami. Teraz porzuć kloc. Zaczaruj 
worek z nasionami. Podnieś go. Zaczaruj 
kloc. Przejdź Skarzatem w lewy górny róg 
ekranu. Użyj nasion. Użyj dezodorantu na 
skaczącej stopie, gdy ona przystanie. 
Rzuć stopę przed smoka. Niech smok zio- 
nie ogniem. Postaw stopę na żółto czer- 
wonej szachownicy. Odczekaj aż ta za- 
mknie się i otworzy. Weż sztylet i postaw 
go na podwyższeniu przed smokiem. Za- 
bierz 

ETAP 18 kod K KK P U RE: Użyj sztyletu 
na medalionie posągu. Niech Skrzat wej- 
dzie na prawą dłoń posągu. Waż magika 
ikaż mu wejść po schodach. Na dłoni 
ukaże się złoty kluczyk. Użyj go w lewym 
uchu posągu. Umieść wszystkie gobliny na 
prawej dłoni posągu. 

ETAP 19 kod N G O G K SP: Pchnij ba- 
nany i weż mydło. Zanieś je na błok w le- 
wej części ekranu. Weż kolejno banana 
i fałszywy nos. Użyj je na facecie z lewej 
strony ekranu. Co za miła przemiana. Weż 
książkę. Zaczaruj Okratowaną bramę. 
ETAP 20 kod NN GW TT O: Zaczaruj 
maleńki obiekt u podnóża statui. Wyślij 
Rogatego i uderz w obiekt, który się wy- 
nurzył. Wejdź po schodkach na Cokół po- 
sągu. Zaczaruj korek w uchu monstrum. 
Stań przy uchu i przeczytaj książkę. Mon- 
strum uśmieje się do łez. Weż naczynie 
z dachu baszty. Podstaw je pod oczy 
monstrum. Ponownie przeczytaj przy 
uchu książkę. Idż do wieży po lewej stro- 
nie ekranu i weż przynętę. Połóż ją na 
czarnej przestrzeni na szczycie budowy. 
Pokrop upiora łzami z naczynia i weż pro- 


cę. 
ETAP 21 kod L GW F G U S: Stań pod 
bananami i strzel z procy. Weż Rogacza 
iuderz w dźwignię. Wsadż na rekina 
wszystkie gobliny. 
ETAP 22 kod T Q NGF V C: Zaczaruj 
miejsce przed kamieniem przy prawej no- 
dze szkieletu ptaka. Bądź cierpliwym szu- 
kając tego miejsca. Niech Skrzat wdrapie 
się na szyję ptaka, u nasady czaszki. 
Strzel z procy w linę. Podnieś linę 
iprzejdż na nasadę ogona szkieletu. Za- 
rzuć linę na kościany hak. Ponownie weż 
procę i strzel w głowę czarownika. Teraz 
zaczyna się dużo dziać. Zaczaruj nietope- 
rza. Wyślij po linie Rogacza i uderz kara- 
lucha. Strzel z procy w pajęczą nitkę. 
Weż pustą czerwoną torbę. Postaw ją do- 
kładnie pod pająkiem. Zaczaruj pająka 
i natychmiast ponieś w torbie pajęczęta i 
wrzuć do kotła. Wielki Mag przestał is- 
tnieć. Podziwiaj triumfalny wjazd gobli- 
nów na zamak. Gratuluję! Ukończyłeś grę. 
Karol Klepacz 
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mężnych 
ODER EO O O ea ZF. 
hazy Autorzy gry powiążah możliwość 
upWSywama £ianiu gry od Opłacera są ry 
ek z ŁA ENO STOLIESLZI 
CIE 1 wydać. Wradylu pragram mie udzielą 
Pomysiowi iemu zapewnie przyświeca! 
add IAJĄCE Power Bey LI EAT. 
my gry po dosonarru w mej slofneqo. da 
s7a90 Bostępu Z pewnością nie (est 
PALA API ZS) 


hwral Alepac 


PUSHOVER 


ZachodnioeuropBjskie magazyny gier 
komputerowych są zdania, że pojawił się 
>GG TTC WNRC TYT AJAY H 
MINGS'ÓW. Mowa tu o grze PUSH-OVER 
firmy OCEAN mającej duze szansa zde- 
tronizowania przeboju o zwierzątkach 
ogarniętych owczym pędem wędrowania. 


Obie gry należą do tego samego gatunku 
BOZE UW UIWYC e CWI CyTJH 
Obie wyróżnia świeżość pomysłu i zna- 
komita forma realizacji. 


Grając w LEMMINGS'Y nie 
zastanawiałeś się dlaczego 
lemingi wędrują uparcie ku 
własnej zagładzia, ponieważ 
nie ma to najmniejszego zna- 
czenia dla istoty gry. 


[4148014)4 


Podobnie jest w PUSHOVEAR. 
Lsgenda tej gry nie ma wpły- 
wu na jej reguły i przebisg. 
Jest w gruncie rzeczy niets- 
[USE EN NE I WNCTETI 
LUOZIETAZICĄCICH 
bek tego przysmaku. Ważniej- 
OCENIA Z TCO CNENE 
Ant wyrusza na poszukiwanie chipsów i 
w Zamian za każdą torebkę musi rozwią- 
rze Ooo jfey2i Ty ZE(ociB 


NUM 


Ce! wszystkich zadań jest ten sam. Nale- 
ży popchnąć jedną z kostek domina i do- 
prowadzić do tego aby padając spowo- 
dowała upadek wszystkich pozostałych 
kostek. Gra stawia jeden warunek. Jako 
ostatnia musi upaść kostka oznaczona 
trzema czerwonymi obwódkami. 


Oczywiście układ kostek, jaki przedsta- 
wia nam program nie jest jeszcze gotowy 
dla osiągnięcia tego celu. Aby rozwiązać 
każde z zadań należy odpowiednio prze- 
stawić kostki. Dotyczy to kazdego z po- 
ziomów gry, których łącznie jest 100. 
Przestawienie i uruchomienie padania 
kostek jest limitowane w czasie. Najkrót- 
Szy czas liczy 30 sekund i obowiązuje na 
OCE sA AOICTZ GAZETCE OTYM 
mów limit czasu dla każdego z nich wy- 
LeSEWLNUTA 


ATARI ST, 
AMIGA 
GRAFIKA 96 0 
DŹWIĘK 89 0 
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W świecie PUSHOVER rządzą określone 
prawa zachowania się poszczególnych 
rodzajów kostek domina. Zrozumieniu 
ich slużą układy pierwszych dziesięciu 
poziomów gty, które - na dobrą sprawę 
- są poziomami szkoleniowymi. A oto 
objaśnienia własciwości poszczególnych 
|OOFZJMOŁOCJE S 


1. Kostka normalna, nie posiadająca 
zadnych szczegolnych cech. 


LILLA. Al u-yo=="af A 
| A 
zed Ę 


ADA 










2. Bloker -- kostka blo- 
kująca dalszy ruch 
kostek. 


3. Mnożnik - podwaja 
ilość kostki, która jej 
dotknie. 


4. Bomba - kostka eksplodująca, 
robiąca wyrwy w podłożu. 


3. Stoper — kostka opóźniająca 
cykl padania domina. 


6. Młynek - kostka o ruchu ciągłym 
na wolnych odcinkach drogi. 


7. Mostek - kostka łącząca odcinki drogi. 


8. Znikacz - przestaje istnieć 
OGOL OC NEC OILCA 


9. Wyłącznik - kostka, która winna 
w stosie upaść ostatnia 


10, Winda - kostka o ruchu w górę. 


Dodam jeszcze, że kostki oznaczonej nu- 
merem 9 nie da się przenosić ani popy- 
chać. Gra nie uznaje spadania kostki 
z wyższego poziomu bezpośrednio na 
kostkę stojącą na poziomie niższym. W 
kazdym z poziomów można popchnąć 
tylko jedną kostkę aby rozpocząć upada- 
LICKS 


PUSH-OVER posiada opcję umożliwiają- 
cą powtórzenie tego samego poziomu 
dowolną ilość razy, bez konieczności 
opuszczania gry. Prawidlowe położenie 
stosu w limicie czasu jest nagradzane 
jednym „toksnem”. Token umożliwia 
uzyskanie dodatkowego przydziału czasu 
w syłuacji, kiedy znając prawidłowe roz- 
wiązanie nie mieścimy się w limicie cza- 
CTR 





JA YCKOPEEE TO TJECTALZUIE 
nie łatwych. „Schody” rozpoczynają się 
w drugiej dziesiątce. W trzeciej dziestąt- 
GB Zaczynamy mieć pewne kłopoty. 
WCZYTANIE ZEE” 
przyjdzie nieco trudniej podajemy kody 
OE OCS NICE WYS 
[UA 


1.0051211.0716821 15876 
2.0153612.0512022.14852 
3.0102413.0563223.14340 
4.0307214.0460824.10244 


5$.0358415.0409625.10756 


- HEEY____1 


6 0256016.1228826.11780 


7 02048171280027.11268 
8.0614418.1382428.09220 
9.0665619 1331229.09732 
10.8768020.1536030.08716 


Limit czasu na rozwiązanie trzydziestego 
[o TE zator TOBA 
Aby zorientować Czytelników o poziomie 
trudności wyższych etapów podajemy 
dodatkowo kod dla „pięciominutówki”: 0 
8521 oraz dwa kody dla zadan o limicie 
Czasu liczącym 10 minut: 10235i113 
93. 

Karol Klepacz 
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gra: A. D. 2044 (SEXMISJA) 
komputer: małe ATARI 


Wszystko zaczęło się wtedy, gdy wraca- 
łem z imienin Joanny do domu. Gorący 
dzień miał się ku zachodowi. Nie pamię- 
tam już, czemu wpadł mi do głowy po- 
mysł, aby przewietrzyć się w lunaparku. 


Gdy przekroczyłem jego bramę, moją 
uwagę zwrócił rozłożysty pawilon, stoją- 
cy przy bocznej drodze, opodal głównej 
alei. Nad jego wejściem widniał tajemni- 
czy napis „GABINET ZWIERCIADEŁ CZA- 
SOWYCH". 

Niewiele ludzi przechodziło tędy. Do pa- 
wilonu nie wchodził nikt. Przez przekorę 
postanowiłem tam zajrzeć. 

Po chwili szedłem labiryntem słabo oś- 
wietlonych, zwierciadlanych korytarzy, 
Nagle olśniło mnie znienacka kilka sil- 
nych błysków błękitnego światła, zwielo- 
krotnionych odbiciem luster. Zakręciło mi 
się w głowie i straciłem przytomność... 

.. Kiedy otworzyłem oczy leżałem na 
dziwnej leżance. Białe ściany, potoki bia- 
łego, fluoryzującego światła z sufitu. Bia- 
łe fartuchy pielęgniarek i lekarek. Przez 
uchylone drzwi dojrzałem rosłą wartow- 
niczkę. 

Same kobiety, czyżby na świecie zabrak- 
ło chłopów? Okazało się szybko, że 
właśnie zabrakło! Za sprawą luster zo- 
stałem przeniesiony w rok 2044. Wielka 
Wojna Atomowa pozostawiła nieodwra- 
calne zmiany genetyczne. Mężczyżni 
przestali przychodzić na świat. Rodziły 
się same kobiety. W tym gigantycznym 
babińcu trzeba było rozwiązać problem 
kontynuacji ludzkiego gatunku bez udzia- 
łu mężczyzn. Więc uczone kobiety wy- 
myśliły taki system i nazwały go parteno- 
genezą. Jakby tego było mało, zaprowa- 
dziły w tym dziwnym świecie ustrój z la- 
musa historii. Na czele babskiego impe- 
rium stanął Komitet Centralny z prze- 
wodniczącą, towarzyszką Lamią Reno. 
Kiedy zobaczyły, że odzyskałem przy- 
tomność, wyszły wszystkie z pokoju i za- 


Witajcie wszyscy GRACZE. 
To dla Was stworzyliśmy TOP 
LISTĘ, czyli kącik przebojów 
gier na „małe” i „duże” Atari. 
Tutaj znajdziecie nazwy tych 
gier (wraz z krótkimi opisami), 
które najbardziej podobają się 
większości z Was. Na TOP 
LISTĘ głosować może każdy, | 


typ posiadanego komputera, w 

następujący sposób: 

e podaj TYP KOMPUTERA (np. 
Atari B00XL, Atari 1040STE) 

e podaj nazwy 10 najbardziej 


EKSMISJA 


ryglowały drzwi. Wtedy zrozumiałem, że 
muszę to wszystko przestawić z głowy na 
nogi... 


... 


Najpierw trzeba wydostać się z izolatki. 
Jeszcze przed tym należy „zatankować” 
regeneracyjną zupkę. Stoi w talerzu, 
obok którego leży jabłko. Jabłko bierze- 
my do kieszeni na potem. Poczułem się 
od razu silniejszy i próbowałem wyważyć 
drzwi. Okazały się silniejsze ode mnie. 
Zdenerwowany siegnąłem odruchowo 
pod materac. Nie zawiodłem się. Wyją- 
łem z paczki „Sporta”. Kiedy go zapali- 
łem — rozjazgotał się alarm przeciwpoża- 
rowy. Dobra nasza, uchyliły się automa- 
tycznie drzwi. 

Popędziłem korytarzem w stronę windy. 
Dostęp do niej blokuje jednak pole siło- 
we. Pomieszczenie obok windy zamknię- 
te na głucho. Jakis dziwny znak na 
drzwiach! Jeszcze jedne drzwi z napisem 
M. O. Słychać kobiece głosy i śmiechy. 
Nic tu po mnie. Popędziłem korytarzem 
w dół. Nowe pomieszczenie. Śmietnik. 
Go my tu mamy? Pojemnik na „chleb dla 
konia”. Wyjątem spleśniałą kanapkę. Nie 
o to chodzi! Dalej leży zdechła mysz. To 
jest to! 

Biegiem pod komisariat. Wrzucam przez 
uchylone drzwi mysz do wnętrza. Eks- 
plozja granatu jest niczym w porównaniu 
z wywołanym efektem! Teraz trzeba za- 
brać z szufłady biurka milicjantki noż do 
papieru. Dostrzegam jeszcze jakiś wy- 
łącznik. No, to go wyłączmy! Jaki tu wisi 
ładny kalendarz. Odchylam zagięty róg. 
Napis ASIA. Boli mnie głowa. Skąd ja 
znam to imię? 

Teraz szybko do windy. Wyłącznik za- 
działał, bo nie ma poła siłowego. Guzik 
od windy jednak nie działa. Otwieram po- 
mieszczenie obok windy. W pokoiku szaf- 
ka, w szafce fartuch, a w jego kieszeni 
oznaczony klucz magnetyczny. Na kluczu 
ten sam znak, co na nie dających się ot- 
worzyć drzwiach na początku drogi! 
Powracam tam. Próbuję otworzyć drzwi 
kluczem. Pełny sukces! Niepotrzebny 


| jeszcze niespodzianka. Na- 
sza TOP LISTA nie będzie do- 
tyczyła jedynie gier. W kolej- 
nych numerach będziemy poda- 
wali nazwiska tych z Was, któ- 
rzy najbardziej zbliżyli się w 
swoich głosach do wydrukowa- 
nej przez nas listy. Jednocześnie 
będziecie otrzymywać odpo 
bez względu na wiek, płeć, czy | wiednią liczbę punktów, która 

będzie dodawana po kolejnych 
| głosowaniach do 

wcześniej uzyskanych. Co jakiś 

czas będziemy robić podsumo- 


punktów 





klucz odkładam do skrytki obok drzwi. 
Jestem w centrum sterowania windą. 
Wywołuję tablicę rozdzielczą o trzech 
przyciskach i głośniku. Naciskam różne 
przyciski. Bez skutku. Próbuję nadał. 
Wreszcie natrafiam na właściwą kombi- 
nację. Najpierw wciskam trzy przyciski 
ireturn, potem przycisk nr 2. Głośnik 
ożył i kobiecy głos zapytał: „hasło?” 
Jakie ono może być? Nagłe olśnienie 
i wykrzykuję ASIA! Automat o głosie ko- 
biety odpowiada: „winda wolna”. Sam 
sobie nie wierząc wsiadam i wybieram 
piętro nr 2. Na drugim piętrze wchodzę 
do jakiegoś gabinetu koło windy. Kolum- 
ny, luksusy, bajery. Widać tu zasiada ja- 
kaś szycha. Na drzwiach kartka. Odczy- 
tuję: „WYSZŁAM NA BASEN, LAMIA”. Na 
stylowym biurku drugie Śniadanie. 
Wchłaniam je szybko. Zabieram też legi- 
tymację z sierpem i młotem na okładce. 
Wychodząc dostrzegam jeszcze, że 
w gabinecie znajduje się stempiarka. 
Teraz windą na poziom czwarty. Przed 
wejściem na basen punkt kontrolny. Wsu- 
wam w małe okienko legitymację Lamii. 
Dalsza droga wolna. Podchodzę pod ilu- 
minator. W rozkołysanej wodzie pływa ni- 
czym delfin Lamia. Lamia w stroju Ewy. 
Trzeba przyznać bardzo zgrabna! 
Popływałoby się razem... ale się nie 
umie. Zaraz, gdzie tu są kapoki? Wcho- 
dzę do pokoju ratowniczki. Szatka jest 
zamknięta ale kluczyk do niej znalazłem 
w książce na biurku. Z szafki wyjmuję ka- 
pok. Lepiej tu zostawić legitymację, bo 
zamoknie. 

No i pływamy razem. Lamia mnie jakby 
nie dostrzega. Nie dostrzega również, 
gdy jej zdejmuję bransoletkę magnetycz- 
ną z ręki. Idę do przebieralni. Bransoletką 
otwieram teczkę, z której zabieram nie 
podstemplowaną przepustkę na powierz- 
chnię. Ale od czego jest stemplarka w 
gabinecie Lamii? 

Teraz windą na poziom pierwszy. Wrę- 
czam strażniczce przepustkę, a ta rewan- 
żuje się odblokowaniem drzwi. Wkra- 
czam do pokoju strażniczki. Tak od razu 


zemdleć od pocałunku? Trzeba wiać ale 
z karteczką zaszyfrowanego hasła. Bez 
tego nie wyjdę na powierzchnię. W sejfie 
znajduję szyfr do kodu. Teraz już mogę 
nacisnąć guzik i wpisać hasło PARTENO- 
GENEZA. 

Jak paskudnie wygląda powierzchnia zie- 
mi w noktowizorze. Czy warto tam się fa- 
tygować? No cóż, spróbuję. O rety, jak tu 
ciemno. Przedostaję się w prawy górny 
róg tej czerni. Teraz cztery kroki w dół 
i siedem w lewo. Rozcinam nożem bre- 
zent. Czy ja tego brezentu już gdzieś nie 
widziałem? 

Jakaś willa. Jeden obrót klucza w zamku 
u drzwi i jestem w środku. Okna zakryte 
kotarami. Zdejmuję tarcze ze ścian. Za 
jedną z nich jest wyłącznik prądu w pozy- 
cji OFE. Licznik prądu mnie nie interesuje. 
Przełączam go na ON i nareszcie chcę 
rozsunąć kotary. Niestety zrobiłem zwar- 
cie. Przypominam sobie czego robić nie 
wolno i.. reperuję drutem z łazienki bez- 
piecznik. 

Teraz szybko do regału z książkami. Od- 
szukuję atrapy. Odsuwam je i naciskam 
przycisk. Regał rusza i odsłania windę. 
Tym razem nie ma kłopotów z jej urucho- 
mieniem. Dowozi mnie do CENTRUM GE- 
NETYCZNEGO. Odszukuję właściwe po- 
mieszczenie. No to do dzieła. Odchylam 
wieko. Na pytanie komputera, jaki rodzaj 
chromosomu wprowadzić do zygoty, 
wiem jaka odpowiedź może uzdrowić ten 
dziwny świat. Tę odpowiedż zna w moim 
świecie każde dziecko. Wpisuję literę Y. 
W głośnikach milknie pieśń „Gdzie są te 
chłopy?”, a w moim sercu rozlegają się 
fanfary zwycięstwa... 


| 
Komputer: ATARI XL,XE 
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. NORTH AND SOUTH (Digifal Integration) — gra przygodowo--strategiczna z dosko- 
nałą animacją, w której gracz wciela się w jedną ze stron amerykańskiej wojny secesyjnej 

„ THE SECRET OF MONKEY ISLAND (U. S. Gold) — gra typu adventure o poszuki- 
waniu skarbu piratów, znakomita grafika, ale gra wymaga znajomości języka angielskiego 
TOKI (Ocean) — gry przygodowe zawsze cieszyły się dużym uznaniem, w tej nasz boha- 
ter stara się uwolnić z rąk złego czarownika swą ukochaną księżniczkę 
LOTUS TURBO ESPRIT CHALLENGE (Gremlin) — gra motoryzacyjna zapewniająca 
zajęcie na długie wieczory, niesamowita grafika i dźwięk uprzyjemniają pełną napięcia 
rywalizację na torze 
SVvIW (The Sales Curve) — jedna z najlepszych gier zręcznościowych, w pojeździe uzbro- 
jonym „po zęby” prowadzisz jedną z najkrwawszych wojen stulecia 
LEMMINGS (Psygrosis) — bardzo wciągająca gra logiczna z sympatycznymi, maleńkimi 
bohaterami, wędrującymi po bajecznie kolorowych krainach 


wania, przyznając najlepszym j s ł 

nagrody. NEW ZELAND STORY (Fit Squad) — tym razem coś dla najmłodszych, Waszym zada- 
W dzisiejszym notowaniu niem jest pomóc sympatycznej kaczuszce, wędrującej po INowej Zelandii, odnaleść swą 
oraz krótkim (1.3 zdań) przedstawiamy Wam nasze rodzinki , Ma 
opisem. propozycje pierwszej dziesiątki DIZZY FANTASY WORLD (Code Master) — gra przygodowa, wymagająca zręczności 

ena kopercie dodaj „TOP , gier na „duże” Atari, ale już od i umiejętności rozwiązywania zagadek, bohaterem jest jajeczko wędrujące po fantastycznej 
LISTA” drugiego wydania  ATARt- krainie 


ulubionych przez Ciebie gier, 
wraz znazwą producenta 


UWAGA! Nazwy gier prosimy | magazyn ukaże się lista, 9. PANZA KICK BOXING (Zoriciel) — turniej kick-bokserów ze znakomitą animacją 


i grafiką, możliwość programowania siły zawodników i wiele innych opcji... 
10.ELVIRA (Accolade) — gra typu adventure dla sympatyków mocnych wrażeń (nie polecana 
po północy), fabuła oparta na filmie pod tym samym tytulem 


podawać w kolejności od tej 
najbardziej ulubionej do gier 
mniej przypadających do gustu. 


stworzona Waszymi głosami, 
dotycząca wszystkich typów 
komputerów. 
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"KOŚCI" 


Specjalizowane układy scalone Atari ST 


(cz. l) 


Marcin Oziębło 


Gdy „przeszedłem” wszystkie gry, jakie posiadałem i joystick odmówił 
posłuszeństwa, a atmosfera w domu przypominała oko cyklonu, spotkałem 


człowieka, który w rozmowie powiedział do mnie: 


— „Amiga jest lepsza, bo 


dźwięk, pamięć, obraz oraz stacje dysków obsługują specjalnie zaprojektowane 


układy scalone”. 


Po przyjściu do domu otworzyłem komputer (biedna 


gwarancja), przejrzałem kilka książek, popytałem się znajomych, co wiedzą 


na ten temat i oto wyniki moich dociekań. 


A.. 500 rzeczywiście posiada kilka specjałnie zaprojekto- 
wanych dla niej układów. Są to DENIS, PAULA, FAT AGNUS, GAR- 
RY. Również „małe” Atari, C-64, a nawet ZX-Spectrum posiadają 
specjalistyczne układy. Rodzi się pytanie: czy w Atari ST także wy- 
stępują takie specjalizowane układy? 

ST posiada cztery układy scalone wysokiej skali integracji, za- 
projektowane specjalnie dla niego. Nazywają się one: GLUE, 
MMU, DMA iSHIFTER. Prototyp ST posiadał wymienione układy 
zrealizowane w technice TIL i był sporo większy (5*50*30 cm) niż 
niejeden komputer. Ale w wyniku postępu technologicznego nasz 
komputerek - w zależności od wersji - jest o wiele, wiele mniejszy 
od prototypu. 

Ponieważ omawiane układy zostały zaprojektowane wyłącznie 
dla komputerów serii ST, informacje na ich temat są skąpe. Uważ- 
ne przejrzenie kilku książek (w tym godnej polecenia „ST Inter- 
nals” 1985 Data Becker 8: Abacus Software) pozwala nieco posze- 
rzyć zakres posiadanych informacji. 


GLUE 

Najważniejszym z wymienionych układów jest GLUE (z angiel- 
skiego glue - kleić, zlepiać). Jego nazwa wskazuje, do czego służy. 
Jest to duży układ, posiadający 68 wyprowadzeń (w kwadratowej 
obudowie). Układ ten, pomijając procesor, jest najbardziej po- 
trzebnym scalakiem w naszym komputerze, gdyż 
jest dekoderem adresów, umożliwia współpracę 
z układami peryferyjnymi oraz obsługuje syste- 
mowe przerwania sprzętowe. 

Współpraca z „peryferiami” odbywa się mię- 
dzy innymi poprzez kanał układu DMA. Sygnały 
obsługujące transmisję przez DMA generuje 
właśnie GLUE. Są to sygnały BR, BACK i BG. Pole- 
cenie rozpoczęcia transmisji także jest wydawane 
przez naszego bohatera. 

Podczas przygłądania się opisowi końcówek 
GLUE, zwraca uwagę obecność wyprowadzeń 
IPL1 oraz IPL2. Związane są one z obsługą prze- 
rwań sprzętowych procesora. 
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Procesor 68000 ma obsługę przerwań skonstruowaną w opar- 
ciu o system priorytetowy. Istnieje siedem priorytetów przerwań. 
Normalną sytuacją jest, gdy na wejściach IPL procesora 
(IPL0-IPL2) utrzymują się logiczne jedynki. Oznacza to brak zgło- 
szenia przerwania. Każda inna kombinacja na tych końcówkach 
odpowiada zgłoszeniu przerwania. Najważniejsze jest tzw. prze- 
rwanie „niemaskowalne” NMI. Jest ono rozpoznawane przez pro- 
cesor, gdy na trzech pinach IPL pojawi się wartość „0”. 

Pozostałe sześć priorytetów przerwań nazywamy „maskowal- 
nymi”, gdyż mogą być wyłączone, tzn. odłożone na później (stąd 
nazwa „maskowalne” — zamaskowane) przez odpowiednie usta- 
wienie bitów w systemowym rejestrze przerwań. 

Układ GLUE steruje przerwaniami w Atari ST, pobierając dane 
potrzebne do wygenerowania sygnału przerwania z pinów 
MEPINT oraz IACK. Wyprowadzenia te są podłączone także do in- 
nych układów komputera - MMU i SHIFTER—a. 

GLUE wtrąca również swoje trzy grosze przy generacji sygna- 
łów sterujących dostępem do pamięci. 

Inne zadanie układu specjalizowanego GLUE, które teraz omó- 
wię, związane jest z generowaniem przez ST dźwięku oraz z obsłu- 
gą klawiatury i uroczym gryzoniem — myszką. Wyprowadzenie 
numer 34 opisuje symbol „8 MHz IN”. Tą końcówką układ pobiera 
częstotliwość 8 MHz, aby następnie dokonać jej podziału i dopro- 
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wadzić go do układu Yamaha YM 2149 (generatora dżwięku) - ja- 
ko sygnał o częstotliwości 2 MHz - oraz do dwóch układów 
Mó850 obsługujących klawiaturę i myszkę (pierwszy) i interfejs 
MIDI (drugi). Oba układy zasila sygnał o częstotliwości 500 kHz. 

Gdy chcemy digitalizować obraz lub w jakiś inny sposób użyt- 
kować wspólnie Atari ST i wideokamerę, to GLUE z radością udos- 
tępni nam sygnały synchronizacji monitora HSYNC, VSYNC oraz 
sygnały dyktujące SHIFTER-owi rytm generacji obrazu BLANK 
i DE. Sygnały synchronizacji nie muszą pochodzić od GLUE, mo- 
gą też być „dostarczane” z zewnątrz. 


MMU 

Drugim, bardzo ważnym układem jest MMU (ang. Memory Ma- 
nagemeni Unii) — układ zarządzający pamięcią. Jego najważniej- 
szym zadaniem jest połączenie szyny adresowej procesora (linie 
od A1 do A23) z szyną adresową dynamicznej pamięci RAM. To 
właśnie przez niego nasz komputer ma tylko 4 megabajty prze- 
strzeni adresowej dla pamięci RAM. Do sterowania pamięcią służą 
sygnały R-W, AŚ, LDS 
i UDS. Podziału pamięci 
na dwa banki dokonują 





kolorów może występować w ośmiu gradacjach jasności, otrzy- 
mujemy więc liczbę 512 kolorów. W komputerach serii STE wyko- 
rzystano po cztery bity do definiowania każdego koloru podsta- 
wowego, co powiększyło paletę do 4096 kolorów. 


DMA 

Ostatnim z omawianych układów jest DMA. Podobnie jak 
SHIFTER jest on układem 40-nóżkowym. Jego naczelnym zada- 
niem jest nadzorowanie kontrolera dysków elastycznych WD1772, 
dysku twardego oraz innych urządzeń zewnętrznych, jakie można 
dołączyć do komputera. DMA jest potrzebny przy transmisjach 
"do" i "z" pamięci, ze względu na odciążenie procesora. 

Prędkość transmisji danych z dysku elastycznego nie byłaby 
problemem dla procesora, lecz przy transmisji z dysku twardego 
mogłoby się okazać, że Motorola 68000 „nie nadąża”, powodując 
stosunkowo duże opóźnienia. 

Układ DMA został podłączony do szyny danych i jego zada- 
niem jest niedopuszczenie do sytuacji, w której procesor „dostał- 

by zadyszki” (czyli ma wspomagać system w wymianie 
danych między pamięcią, procesorem i urządzeniami 
wejścia/wyjścia). Szyna danych DMA ma szerokość ośmiu 


sygnały RAS0, RASI, XTLO 1 Vee bitów dła potrzeb dysku twardego i kontrolera WD1772. 
CASOL, CASOH, CAS1L noe 2 2 Sygnały CA1, CA2, CR/W, FDCS, FDRQ sterują kontrole- 
oraz CAS1H. 4 ę Fe rem dysków elastycznych, przy czym CA1 i CA2 są sygna- 
W układzie MMU za- wt 5 ka łami, które udostępniają kontrolerowi dysków rejestry 
instalowane są specjali- EE 5 3 DMA, a sygnał CR/W określa kierunek przesyłanych da- 
zowane liczniki, których D7 10 R/W nych. Gdy DMA otrzyma sygnał RDY oznacza to, że któryś 
część służy do adreso- Da 12 RO z układów: GLUE lub MMU, nakazuje mu rozpoczęcie 
wania pamięci podczas Dio a R2 transmisji i prze- 
transmisji przez układ Ba e R słanie w odpo- 
DMA. Liczniki te zawie- o 4 6 wiednie miejsce 
rają adres transmitowa- HA 8 e danych. 
nych danych i pracują Pd Wszystkie wy- 
podczas każdej transmi- > mienione układy 


sjj DMA (dysk miękki 
i dysk twardy). Wszystkie przesłania automatycznie uaktu- 
alniają zawartość liczników. 

MMU ma też swój udział w tworzeniu obrazu. Dokonuje 
tego do spółki z SHIFTER-em, który umożliwia dostęp do 
pamięci ekranu. Poprzez odpowiednie liczniki MMU - po- 
czątkową pozycję pamięci ekranu wyświetlanego przez 
SHIFTER można zmieniać z krokiem 256 bajtów. Oznacza 
to, że poprzez wpisanie w licznik wielokrotności powyż- 
szej liczby uzyskuje się zmianę miejsca odczytywania infor- 
macji o obrazie, a to umożliwia np. animację obrazu po- 
przez szybką zmianę ekranów. 


SHIFTER 

Gdy jesteśmy przy tworzeniu obrazu, to przejdźmy do układu, 
którego funkcje są z tym procesem związane. Jest nim SHIFTER. 
Jego zadaniem jest przekształcenie informacji zawartych w pa- 
mięci ekranu na impulsy sterujące wyświetlaniem obrazu na ekra- 
nie monitora. Od niego rówriież zależy, z jaką rozdzielczością bę- 
dzie pracował nasz komputer. 

Informacja z pamięci RAM jest przesyłana do SHIFTER=a, gdy 
ten wygeneruje sygnał LOAD. Przy pracy w trybie kolorowym, 
sygnały (analogowe) sterujące monitorem są przesyłane poprzez 
złącza RGB, a wyjście MONO jest zablokowane. Gdy podłączony 
jest monitor monochromatyczny, SHIFTER odłącza RGB i uak- 
tywnia wyjście MONO. SHIFTER zawiera w sobie 16 rejestrów ko- 
lorów, z których każdy definiuje kolor za pomocą 9 bitów - po 
trzy bity na każdy z trzech kolorów podstawowych - czerwony 
(Red), zielony (Green) i niebieski (Blue). Ponieważ każdy z tych 


nie mogą praco- 


o 
- 
O©ONONAON= 


DB wać  samodziel- 
SB nie. Również usz- 
DS . . 

D6 10 kodzenie jedne- 
D7 1 Ą ą 
D8 12 go z nich może 
Wo 5 spowodować nie- 
Dtr 15 wykonywanie nie- 
D12 16 : 

D13 17 których lub wszys- 
DE tkich funkcji przez 
GND 20 inne układy. 





Dzieje się tak, po- 

nieważ „scalaki” 

te zostały tak za- 

projektowane, iż 
współdziałają ze sobą dosyć harmonijnie i bardzo często nawza- 
jem się uzupełniają. 

Drogi Czytelniku, jeżeli chcesz otworzyć swój komputer, to naj- 
pierw zastanów się, czy koniecznie musisz to robić. Pamiętaj, iż 
Atari ST jest zbudowane z bardzo delikatnych układów i niefra- 
sobliwe „przejechanie” wkrętakiem po wyprowadzeniach scalala- 
ków może bardzo często doprowadzić do ich zniszczenia. Pamię- 
taj również, gdy będziesz próbował wmontować coś do swojego 
cacka, że praca zwykłą lutownicą bez pewnego doświadczenia, 
bez separacji od napięcia zasilania lutownicy i uziemienia grota, 
kończy się podobnie jak zabawa wkrętakiem. Lepiej więc popro- 
sić o pomoc znajomego elektronika lub najbliższy punkt napraw 
sprzętu Atari. 

Uwagami tymi kończę pierwszy artykuł na temat wewnę- 
trznych układów Atari ST i zapraszam do czytania następnych. 
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"Transmisja danych między 
komputerem ATARI XI/XE a stacją 
CA-2001 przebiega z prędkością 
19200 bodów. Jest to prędkość nie- 
zbyt imponująca i oczekiwanie, na 
przykład. na odczyt lub zapis ry- 
sunku stworzonego programem 
„FUN WITH ART” (około 5 se- 
kung), jest trochę denerwujące. 

SpartaDOS X zawiera procedu- 
rę INDUS. SYS, która programuje 
niektóre typy stacji, np. LDW-= 
-2000, do szybkiej transmisji. Nie- 
stety, procedura ta nie działa ze 
stacją CA-2001. Szybką transmisję 
z tą stacją można uzyskać używając 
DOS XL z programem SYNCHRO- 
MESH, ale DOS XL ma tyle wad, 
że nie polecam go nikomu. 

Aby uzyskać większą prędkość 
transmisji ze SpartaDOS-em trze- 
ba przygotować specjalną „dyskiet- 
kę startową”, której należy używać 
przy włączaniu systemu. Stacja po- 
zostaje zaprogramowana aż do jej 
wyłączenia, natomiast wyłączenie 
samego komputera nie powoduje 
rozprogramowania stacji. 

Jak należy przygotować „dys- 
kietkę startową”? 

1. Sformatować dyskietkę w trybie 
„SPARTA” 


Szperanie w cudzych progra- 
mach (przypominam o koniecz- 
ności przestrzegania praw autor- 
skich) bywa zajęciem pasjonują- 
cym. Niespodzianek mogą dostar- 
czać zwłaszcza programy starsze, 
pisane w pierwszej połowie lat 
osiemdziesiątych, takie jak SynStat 
— arkusz kalkulacyjny. 

Jest on typowym przedstawi- 
cielem grupy programów użytko- 
wych napisanych w BASIC-u i pra- 
cujących ' pod standardowym 
DOS-em. Podczas przenoszenia 
SynSTAT-u na dyskietkę Sparta- 
DOS zwróciła moją uwagę wyjąt- 
kowo znaczna długość samostartu- 
jącego pliku AUTORUN.SYS mie- 
rzącego sobie. zamiast spodziewa- 
nych kilkuset bajtów, dobrze po- 
nad dziesięć kilobajtów. Bliższe 
badanie wykazało, że zawiera on, 
oprócz typowej dla $yzapse Soft- 
ware czołówki, również zbiór uru- 
chamiający (runtime) programy 
napisane w BASIC XL. Jest to nic 
innego, jak normalny interpreter 
BASIC XL okrojony o możliwość 
edycji programu i pracy w trybie 
bezpośrednim, umiejący jedynie 
wczytać stokenizowany program 


38 


"DOPALACZ" 


do CA-2001 


Marek Kwiatkowski 


2. Zapisać na niej następujący plik 
CONFIG. SYS: 

USE NONE 

DEVICE SPARTA 

DEVICE SIO 
3. Utworzyć plik AUTOEXEC. BAT, 
zawierający następujące polece- 
nia: 

GTSYNC ON 

TYPE START. TXT 
4. Skopiować z dyskietki systemo- 
wej DOS-a XL program GISYNC. 
COM 
5. Zapisać na 
START. TXT. 

START. TXT jest plikiem tek- 
stowym, który wyświetla stosowny 
komunikat, a następnie wywołuje 
zimny start komputera. Treść tego 


dyskietce plik 


pliku, poza ostatnim wierszem, 
może być w zasadzie dowolna. Na 
początku najlepiej umieścić znak 
czyszczący ekran (Esc shift <), w 
następnych wierszach treść komu- 
nikatu, np.: 

ZMIEŃ DYSK 

NACIŚNIJ RETURN 

Dalej może znajdować się znak 

dający sygnał dźwiękowy (Esc 
ctrl 2). Ostatni wiersz musi skła- 
dać się z pięciu następujących zna- 
ków: 
ae dwukrotnie [Esc Ctrl = | (strzał 

ka w dół) 
e COLD 
e dwukrotnie [Esc Ctrl — | (strzał 

ka w górę) 
Komputer, wypisując ten wiersz, 


Kącik zbieracza 


czyli wszystko może się 
przydać 


Konrad Kokoszkiewicz 


i wykonać go. Zadanie wyłuskania 
interpretera ze zbioru AUTO- 
RUN.SYS najwygodniej zrealizo- 
wać w TURBO BASIC XL. 
10 A=9722 :DIM BXLS(A) :BXLS(A)="+" 
15 OPEN +%1,8,%0,"D:BASICXL.EXE" 
20 OPEN +%2,4,%0,"D:AUTORUN.SYS" 
25 POINT +%2,1059,%0 
30 BGET +%2,ADR(BXLS),A 
35 PUT *4%1,SFF,SFF 
40 BPUT +%1,ADR(BXLS),A 
45 CLOSE 

Plik AUTORUN.SYS przenosi- 
my na dyskietkę w formacie Spar- 
taDOS (najlepiej do ramdysku), 
wczytujemy TURBO BASIC XL 
i uruchamiamy powyższy progra- 
mik. Zakłada on na dyskietce zbiór 
BASICXL.EXE, wpisuje doń identy- 


fikator pliku segmentowego (linia 
35), po czym kopiuje AUTO- 
RUN.SYS z pominięciem pierwsze- 
go segmentu, zawierającego CZO- 
łówkę. Znajdująca się w linii 25 in- 
strukcja POINT, ustawiająca odczyt 
pliku od bajtu 1060, będzie działać 
w ten sposób TYLKO ze Spartą X. 
Użytkownicy innych DOS-ów mu- 
szą linię 25 zmienić na: 

25 BGET +%2,ADR(BXLS),1059 
Jest to równie skuteczne, lecz 
mniej eleganckie. 

Jak wspomniałem powyżej, w 
pliku BASICXL.EXE znajdzie się je- 
dynie "kikut" nie pozwalający na 
tworzenie programów w BASIC 
XL. Niemniej uzyskany inierpreter 
da się sensownie wykorzystać do 


umieści komendę COLD w miej- 
scu, w którym pojawi się kursor. 
Naciśnięcie RETURN (po zmianie 
dyskietki) spowoduje zimny start 
komputera. 

Dyskietkę należy zmienić, po- 
nieważ w pliku CONFIG. SYS znaj- 
duje się polecenie USE NONE, któ- 
re powoduje zajęcie przez Sparta 
DOS X znacznej części pamięci 
RAM, a większość programów 
w takiej konfiguracji nie działa. Po 
zimnym starcie DOS wczyta z no- 
wej dyskietki plik CONFIG. SYS, 
odpowiedni do programu, który 
chcemy uruchomić. 

Stosując tę metodę uzyskałem 
około dwukrotne przyspieszenie 
prędkości transmisji. Nie jest to 
znowu tak imponujące osiągnię- 
cie, większy zysk daje przeróbka 
sprzętowa. Niemniej kosztuje to 
tylko kilka minut pracy. 


OD REDAKCJI : 

W Redakcji dostępna jest pro- 
cedura CA2001. SYS, programująca 
stacje CA-2001 do szybkiej (38400 
bodów) transmisji pod Sparta 
DOS X. Pana Marka Kwiatkowskie- 
go prosimy o pilny kontakt z Re- 
dakcją. < 


uruchamiania programów napisa- 
nych w Atari BASIC, od którego 
BASIC XL jest 20-25% szybszy. Co 
prawda bardzo popularny i po- 
wszechnie używany pakiet TURBO 
BASIC XL przewyższa Atari BASIC 
szybkością aż trzy do pięciu razy, 
ale nietypowe zarządzanie pamię- 
cią powoduje, że nie wszystkie 
programy napisane w Atari BASIC 
działają prawidłowo, a niektóre 
nie działają wcale. W takim przy- 
padku ratunkiem będzie właśnie 
runtime BASIC-a XL, szczególnie 
w komputerach nie posiadających 
wbudowanego interpretera (np. 
1200XL). Plik BASICXLEXE po 
uruchomieniu odczytuje, podob- 
nie jak TURBO BASIC XL, zbiór 
AUTORUN.OSS, zawierający stoke- 
nizowany program w BASIC XL lub 
Atari BASIC, po czym uruchamia 
go. Program ten może wyglądać na 
przykład tak: 

10 DIM A$(64) 

15. ?"FILENAME:"; : INPUT *16;A$ 

20 RUNA$ 

Jest to, oczywiście, tylko prosty 
przykład, który każdy z Czytelni- 
ków może dla własnych potrzeb 
dowolnie rozbudowywać. « 


Ojczyzna polszczyzna 


- trochę filozofii 


(programowania) 


Michał Setlak 


Nikt chyba nie wyobraża sobie np. edytora tekstowego bez 
funkcji poszukiwania i zamiany. O ile zwykłe poszukiwanie 
wzorca w tekście nie nastręcza programiście żadnego proble- 
mu, o tyle w przypadku (jakże wygodnej) jego odmiany, trak- 
tującej równorzędnie małe i wielkie litery, zaczynają się przy- 
słowiowe schody. Oczywiście problem nie jest znowu tak wiel- 
ki - do momentu, gdy nie przypomnimy sobie o... polskich li- 
terach. 

Pół biedy jeszcze, gdy są one zdefiniowane kolejno - jak 
w standardzie używanym na Atari ST - gorzej jednak, jeśli jest 
to na przykład standard Mazovii lub inny, gdzie „polszczyzna” 
jest rozsiana zupełnie bez żadnej widocznej reguły. 

Spróbujmy sobie teraz wyobrazić algorytm sprawdzający po 
kolei każdy kod z osobna... BRRR!!! Już w przypadku uporząd- 
kowanego układu polskich liter program rozrasta się - i zaczy- 
na działać wolno. 

Tymczasem istnieje rozwiązanie nieco tylko bardziej rozbu- 
dowane i ciutkę wolniejsze od zwykłego przeszukiwania. Wy- 
starczy zamiast kolejnych bajtów tekstu i wzorca porównywać 
elementy tablicy wypełnionej liczbami od 0 do 255, w której 
na pozycjach wiadających małym literom, są kody wiel- 
kich liter. In i są właśnie te bajty. 

Zamiast: 







(txptr%)-BYTE(wzptr%) 


%__ Plik 


Standard 
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Analogicznie sprawa wygląda np. przy zamianie w bloku 
tekstu małych liter na wielkie czy odwrotnie - funkcja dostęp- 
na nie w każdym edytorze tekstu, a jakże przydatna! 

Takie podejście rozwiązuje nam również problem sortowa- 
nia. Możemy nie tylko zadbać o właściwe położenie polskich 
liter (,Ą” po „A”, „Ć” po „C” itd.), ale i sprawić, że wyraz za- 
czynający się od małego „a” nie zostanie umieszczony po wy- 
razach rozpoczynających się wiełkim „Z” - taka jest przecież 
kolejność w tabeli ASCII! Wystarczy tylko wypełnić 256-ele- 
mentową tablicę (nazwijmy ją pl_sort() ) kodami wszystkich 
znaków w odpowiedniej kolejności. 

Odpowiednie porównanie uzyskujemy np. przez: 


BYTE(ptr1%)) — pt_sort(BYTE[ptr2%)) ) 









oblem konwersji tek- 
jeć już na początku, 
W miejsce oryginal- 
ementu tablicy o indeksie 
vm kodami zwł - i tak dla kz znaków 


ptr/c=tx_ptr%o 


wadza się tylko 
taje ten sam! 

UWAGA! Za 
w GFA-Basic'u. 












Nikt chuba niq 
poszukiwania i zj 
tekście nie nast! 
przypadku jakże 
nałe I wielkie Ii] 
Oczwiście proble 


|Find_and Replace 


Find the first text string and 
replace it with the second one. 


Use *Y* (Lontrol-H) as a wildcard. 
REPLACE: R |] 
MEWE_ o | 
MATCH] JEBTEW 
Scope: [_0UERY | 
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Case: 
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Control Panel 


Marcin Oziębło 





Każdy. kto po raz pieruszy uruchomił Atari ST 

z firmowej dyskietki, na pewno przez chwile bawił 
się biurkiem GEM-u: zmieniał położenie ikon, 
stacji dysków. „śmietnika”. powiększał okna 

i przenosił jew inne miejsce biurka. „grzebał” 

w CONTROL PANEL-nu. zmieniając czułość 
przycisków klawiatury i myszy. ustawiał parametry 
transmisji przez port (złącze) RŚ 232 oraz typ 

u "> racującej drukarki. Jeżeli posiadał monitor 
lub telewizor kolorowy. to zmieniał kolory ekranu. 
Pozniej Rupił(na dobry początek) pierwszą paczke 
dyskietek. wszystkie zaformatował i przegrał 
dyskietkę firmową (bo tak kazali w instrukcji). 
pe przygotował dyskietke. z której będzie 
uruchamiał komputer (nagrał na niej własny 
DESKTOP. INF) i po chwili przy jej pomocy 
uruchomił system z własnymi parametrami. 
Wszystko było dobrze do chwili. kiedy chciał 
zmienic kolory tła i nie mógł w menu biurka 
znaleźć tej opcji, ktorą to robił Na pewno pomyslał: 
-0 rany. czyżbym coś zepsuł? 


NI ie. Opisywany wyżej, nowy użytkownik ST/STE, nic nie po- 

psuł. Po prostu nie przeniósł na swoją nową dyskietkę pliku pod 
nazwą CONTROL. ACC. Jest to, tak zwany, program akcesoryjny. 
Lecz zanim napiszę co to oznacza, pragnę prosić tych czytelników, 
dla których jest to problem trywialny, aby nie narzekali, że niepo- 
trzebnie marnuję miejsce w piśmie, na które wydali tyle pienię- 
dzy. Wbrew pozorom, akcesoria są gatunkiem nieznanym wśród 
wielu ST-owców i to nawet tych, którzy już od pewnego czasu ko- 
rzystają ze swojego komputera. Znam takich, którzy gdy chcą uru- 
chomić GFA-Basic i jednocześnie mieć Control Panel w DESK- 
TOP-ie, startują system z kopii firmowej dyskietki. 

System operacyjny Atari ST, po uruchomieniu komputera, naj- 
pierw szuka na dyskietce pliku TOS. IMG, dzięki któremu możemy 
zainstalować w naszym komputerze wersję TOS-u inną niż ta, 
w którą oryginalnie był uzbrojony nasz komputer. Jeżeli któryś 
z czytelników posiada stare 520 ST lub 260 ST z systemem wczyty- 
wanym z dyskietki, to może (przepraszam - musi) wczytać system 
operacyjny (lecz niekoniecznie) z 1985 roku. 

Wróćmy jednak do programów akcesoryjnych (mimo, że sły- 
szałem wiele nazw opisujących te programy - np. akcesoria, uwa- 
żam, że najodpowiedniejsza jest podana przeze mnie nazwa i jej 
będę się w miarę konsekwentnie trzymał). Po uruchomieniu kom- 
putera, wykona on czynności związane z wynikiem przeszukiwa- 
nia dyskietki, czyli uruchomi programy zawarte w pamięci ROM 
(jeśli nie znalazł wspomnianego zbioru TOS. IMG), albo wprowa 
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dzi do pamięci RAM programy z dyskietki. Rozpocznie sprawdza- 
nie dyskietki, czy aby nie ma na niej plików z roszerzeniem. ACC. 
Przyjmijmy, że takowe pliki są na dyskietce i np. posiadają nazwy 
CHAMELEON. ACC oraz CONTROL. ACC. Co wtedy? Komputer 
wprowadza w odpowiednie miejsce pamięci te programy i insta- 
lujew DESKTOP-ie odpowiednie nazwy tych plików. To powodu- 
je, że system zawarty w pamięci RAM (niezależnie, czy komputer 
posiada pamięć ROM, czy nie) wędruje z miejsca na miejsce. 

Dlaczego o tym piszę? Ostatnio bardzo rozmnożyły się małe 
programiki napisane w GFA i Omikron Basicu, stworzone przez 
domorosłych programistów, które (w ich założeniu) miały zmie- 
niać napisy i komunikaty TOS-u z niemieckiego lub angielskie- 
go na polski. Niestety, brak znajomości systemu powoduje, że pro- 
gramiki te najczęściej powodują zawieszenie pracy komputera. 
Autorzy i ich koledzy sprzedają „słono” te programy różnym na- 
iwnym osobom, najczęściej na giełdach. Program taki nie będzie 
w ogóle działał, jeśli tylko będzie inna wersja TOS-u niż ta. na 
której został napisany program. 

Na naszej dyskietce systemowej komputer znalazł dwa pliki 
o rozszerzeniach „. ACC”, przy czym pierwszy z nich jest jednym 
z wielu takich pomocniczych programów i nas nie będzie teraz 
interesować, natomiast drugi pozwała ustawiać niektóre parame- 
try DESKTOP-u. Mówię oczywiście o programie Control Panel 
(CONTROL. ACO), który znają użytkownicy MS Windows na kom- 
puterach PC. Ten program jest dostarczany razem z komputerem. 
Na „DISK LANGUAGE" (systemowej dyskietce ST) na pewno go 
odnajdziecie. Po umieszczeniu go w pamięci, jest stale dostępny 
na biurku DESKTOP-u, tak jak inne funkcje TOS-u, np. Desktop 
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Info..., Open (oeffne — w wersji niemieckiej), czy Format... (forma- 
tiere..), lecz nad tymi komendami TOS-owymi ma tę zaletę, że 
również w programach użytkowych istnieje możliwość wywoła- 
nia Control Panela pod warunkiem, że dany program użytkowy 
pozwała to wykonać. Ta zasada dotyczy wszystkich programów 
akcesoryjnych. 


CO OFERUJE CONTROL PANEL? 


Właściwie program pod wspomnianą nazwą niewiele ma do 
zaoferowania, bowiem wśród wiełu bliżniaczych programów, ten 
właśnie jest najprostszy. Jednocześnie jest też dosyć często stoso- 
wany, ze względu na małą pamięciożerność, co ważne jest w sys- 
temach 512 kB oraz 1024 kB. Przy tej zalecie, spełnia on również 
wszystkie funkcje tego typu programów i piszący te słowa, bardzo 
wybredny kolekcjoner „akcesoriów”, bardzo często posiada w pa- 
mięci swojego domowego komputera to pożyteczne narzędzie. 
Inna sprawa, że gdyby miał w komputerze więcej niż jeden mega- 
bajt pamięci, to nigdy więcej tego programu by nie wgrał — są lep- 
sze, które może niebawem opiszę. 

Po wywołaniu Control Panela, tworzy on na ekranie nowe 
okno, zawsze o takiej samej wielkości. Ciekawostką jest to, że 
można owe okno otworzyć jako piąte, a nawet szóste (mój rekord 
to osiem okien w Rainbow TOS-ie). Możliwe jest ustawienie tego 
okna w dowolnym miejscu ekranu i obsługa taka, jak wszystkich 
innych otwartych na ekranie. Wewnątrz okna znajdują się trzy su- 
waki ustawiania kolorów ekranu i związane z nimi szesnaście 
kwadratów, przedstawiających wszystkie rejestry kolorów w kom- 
puterze. Ta opcja jest dostępna tylko dła posiadaczy monitorów 
kołorowych i telewizorów. Poza tym, dostępne są też inne fukcje: 
ustawianie godziny i daty wewnętrznego zegara Atari, ustalanie 
czułości działania klawiatury i szybkości powtarzania zadziałania 
danego klawisza, prędkości przycisków myszki, a także włączanie 
i wyłączanie rozmaitych (dwóch) sygnałów dźwiękowych. Jeżeli 
dysponujemy starą wersją programu, to wszystko, co możemy 
oczekiwać po Control Panelu. 

W. nowszej wersji, dostępne są jeszcze dwie opcje: ustalanie 
parametrów transmisji przez port RS 232 i Centronics. Odpowied- 
nie ustawienie parametrów transmisji danych przez port RS 232 
umożliwia bezproblemowe podłączenie do komputera: modemu, 
innego komputera, czy niestandardowej drukarki, Praktycznie 
każdy posiadacz modemu, mimo że ciągle nie ma ich w Polsce 
wiele, może ustawić odpowiednie parametry transmisji. Również 
z samym mechanicznym połączeniem urządzeń do ST(E), po- 
przez złącze RS 232, nie powinno być problemów. Niemieckie we- 
rsje Atari ST, w instrukcji obsługi, posiadają opis odpowiedniego 
połączenia wraz ze schematycznym rysunkiem kabla połączenio- 
wego. 

Ustałenie transmisji danych przez port Centronics polega na 
określeniu zakresu i rodzaju współpracy Atari z drukarką. Może- 
my określić rodzaj drukarki, papieru, port pracy drukarki, gęstość, 
kolor oraz typ druku w trybie tekstowym. 

Opisany program akcesoryjny jest jednym z wielu tego typu 
programów, dlatego też ten artykuł jest wprowadzeniem w to sze- 
rokie zagadnienie. W następnych odcinkach omówię inne, po- 
dobne programy tego typu, wyszczególniając wszystkie wady i za- 
lety (mam nadzieję dokładnie). Postaram się Szanownym Czytel- 
nikom doradzić tak, aby każdy wybrał odpowiedni dla siebie 
Control Panel. Jest tych programów wiele. Może nie tyłe, co na Za- 
chodzie, ałe mimo wszystko dużo i wybrać odpowiedni do 
swoich potrzeb jest bardzo trudno. « 
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CO jest CO? 


Języki programowania 
dla ATARI XL/XE 


Piotr Karkuciński 


Każda osoba, pragnąca pisać własne programy, 
staje przed problemem — jaki język programowania 
wybrać? 

Dla „małego” ATARI napisano ich wiele. Każdy 

z nich ma swoje wady i zalety, nie wszystkie też 
nadają się do tworzenia programów w określonej 
dziedzinie (grafika, muzyka, edukacja, itp...). 


J... programowania możemy podzielić na dwie grupy: ję- 
zyki wysokiego poziomu (BASIC, PASCAL, C) oraz języki niskiego 
poziomu (ASEMBLER, język maszynowy). 

Asembler jest podstawą wszystkich języków. Dosyć popularne 
jest stwierdzenie, że jeżeli danego problemu nie da się rozwiązać 
przy pomocy asemblera, to trzeba ałbo zmienić komputer, albo za- 
jąć się czymś innym. 

Asembler dysponuje stosunkowo niewielką liczbą rozkazów 
w porównaniu z językami wysokiego poziomu, ałe jego siła tkwi 
w bardzo racjonalnym wykorzystaniu możliwości i pamięci kom- 
putera. Główną wadą asemblera jest jego mała czytełność i potrze- 
ba znajomości systemu operacyjnego komputera. W językach wy- 
sokiego poziomu z góry wiadomo o co chodzi w danej instrukcji 
isamo jej pojawienie się w danym miejscu wyraźnie informuje 
programistę, co tutaj „będzie się działo”. W asemblerze natomiast 
trzeba analizować jeszcze wiele dodatkowych aspektów, np: 

LDA *3F 

LDA 9C40 
może oznaczać w trybie GRAPHICS 0 napisanie w górnym, pra- 
wym rogu litery A, przypisanie zmiennej wartości 63, narysowanie 
kreski i wiele innych rzeczy. Natomiast PRINT „A” znaczy zawsze 
to samo (wydrukuj na ekranie literę A). Jeszcze gorzej wygląda 
sprawa w języku maszynowym. Ten sam fragment wygłąda tak: 

10101001 00111111 10001101 01000000 10011100 
Podejrzewam, że niewiele osób na pierwszy rzut oka będzie wie- 
działo, o co w tym wszystkim chodzi. 

Dlaczego zatem stosowane są tak skomplikowane języki? Nie 
tylko dłatego, że można przy ich pomocy wszystko zrobić. Drugą 
sprawą jest szybkość. Nie ma szybszego języka niż język maszyno- 
wy. Porównajcie szybkość tych dwóch programów, które "robią to 
samo". Jeden jest w języku maszynowym, drugi w ATARI BASIC: 

10 FOR x=1536 TO 1568: READ A: POKE X, A: NEXT X: GRAPHICS 0: 

I-USR(1536) 
20 DATA 104,162,40,160,48,140,14,6,140,19,6,169,128,141,48,157, 
169,0, 141,48,157,206,14,6,206, 19,6,202,208,237,76,1,6 


10 FOR X=39 TO 0 STEP —1: GRAPCHICS 0: POSITION X,6: ? "HE": 
POSITION X,6: 1 " ": NEXT X: GOTO 10 
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Pierwszy program jest w kodzie maszynowym. ATARI BASIC 
jest użyty tylko do wpisania i uruchomienia programu. Program 
należy wpisać bardzo uważnie, ponieważ łatwo można się pomy- 
lić wlinii 20. I jeszcze ważna uwaga!!! Program działa tylko 
w ATARI BASIC (jeżeli go wpiszesz np. w TURBO BASIC-u XL, 
program zawiesi tylko komputer). Opuszczenie programu po 
naciśnięciu <RESET>. Drugi program jest zwykłym programem 
w ATARI BASIC. Z tego jednego przykładu widać, jaka jest różnica 
szybkości obu języków. Program maszynowy działa zbyt szybko 
dła ludzkiego oka, ałe jeżeli wpiszemy dodatkową procedurę, bę- 
dzie czas i na wyświetłanie kwadratu i na tę procedurę, Spróbujcie 
dopisać coś do programu w ATARI BASIC. Efekt będzie naprawdę 
mizerny. Program ten demonstrował w sumie głupotę, ale załóż- 
my, że na raz chcemy wyświetlić kiłkanaście ruchomych obiektów. 
W językach wysokiego poziomu tego nie da się zrobić !!! 

Istnieje jeszcze jedna załeta asemblera. Bardzo łatwo program 
może modyfikować sam siebie. Jest to opcja dość przydatna, częs- 
to nie ma innego sposobu na wykonanie operacji niż samomody- 
fikacja programu w czasie pracy. 


JĘZYKI WYSOKIEGO POZIOMU 


Języki te można podzielić na dwie grupy: interpretery i języki 
kompiłowane. Czym one się różnią ? Każda z instrukcji w obu gru- 
pach, zarówno w ATARI BASIC jak i w ACTION, przed wykona- 
niem jest tłumaczona na język maszynowy. W intepreterach ope- 
racja ta wykonywana jest bezpośrednio przed wykonaniem rozka- 
zu (komputer robi to sam, bez naszego udziału), natomiast w języ- 
kach kompilowanych jest to robione na początku programu. 
W wyniku tego program skompiłowany, czyli przetłumaczony na 
język maszynowy, jest wykonywany szybciej. Niestety, tu pozosta- 
je sprawa ilości pamięci zużytej do uruchomienia programu. Przy 
uruchamianiu programu skompiłowanego potrzebne jest miejsce 
na bibliotekę procedur. Większość linkerów, czyli takich progra- 
mów, które dołączają bibliotekę procedur dó'programu, tobi to 
łopatologicznie. Dołączona biblioteka jest zawsze tej samej wiel- 
kości, niezależnie od liczby instrukcji użytych w programie. 
Wszystkie niepotrzebne procedury są również ładowane do pa- 
mięci, co zabiera dużą część pamięci, którą można wykorzystać 
efektywniej. 

Obydwa rozwiązania mają swoje wady i zalety. Skompiłowany 
program wykonuje się szybciej, ale może się okazać, że zanim pro- 
gram się skompiluje i wykona, interpreter poda już wynik. Przy 
krótkich programach nie ma więc sensu sięgać po język kompilo- 
wany. Istnieją również kompilatory (programy kompilujące) dla 
interpreterów, jak np. TURBO BASIC COMPILER. Języki wysokie- 
go poziomu mają tę przewagę nad językami maszynowymi, że są 
łatwiejsze do opanowania. Nie trzeba znać dokładnie systemu 
operacyjnego i działamy na systemie dziesiętnym, który jest dla 
nas o wiele wygodniejszy i bardziej zrozumiały (używamy go prze- 
cież w codziennym życiu). 


JĘZYKI MASZYNOWE 


Pisanie programów w języku maszynowym jest bardzo uciążli- 
we. Programy napisane w tym języku są bardzo krótkie. Przy dłuż- 
szych programach bardzo trudno zorientować się, o co właściwie 
nam chodziło 30 bajtów wcześniej. Praktycznie stosowane jedynie 
do pisania miniprocedur pomocniczych do języków wysokiego 
poziomu. Alei te najlepiej napisać w asemblerze. 

Asembler jest językiem symbolicznym, powstałym dla ułatwie- 
nia pracy programistom. Bez utraty wszyskich pozytywnych cech 
języka maszynowego, dodaje wiele dodatkowych funkcji ułatwia- 

















BASIC-u. Tzw. makrorozkazy 
3 tworzyć podobne funkcje, 
złomu. Przy bogatej bibliotece szyb- 
azów nie trzeba prawie wchodzić w sys- 

operacyjny. Jeżeli korzystalibyśmy tylko z makrorozkazów, to 
isa! te programu byłoby takie same, jak np. w ATARI BASIC. 


PRZEGLĄD NAJPOPULARNIEJSZYCH JĘZYKÓW 


nia dła ATARI XL/XE. Wolny, bardz 
jest to, że wbudowany jest w kompu 
to na szybkie wykorzystanie go do. 


prawda wiele osób uważa, że BASIG= ja 6 pierwszyjdyk do r nau- 
ki - to rzecz najgorsza z możliwych Myię jednak, że jeżeli ktoś 
nie ma zamiaru zająć się programowaniem zawodowo lub trakto- 
wać to jako jedyne hobby, to nic nie przeszkadza, żeby zacząć pro- 
gramowanie od BASIC a. ah więcej nic SRC EOK nie Moj 









e TURBO BASIC XL - jest rozwinię 1 ą 
wszystkie programy napisane w ATARI BA ędą dzi wtym 
języku. Niestety, programy odv 0 


nego przy e nog pra- 
cy: Szczególnie odnosi się to dorożkażów graficznych. W TORBO 


BASIC XL pamięć ekranu jest umieszczona gdajełndzicji i „robi się 
(kaszana”. Przykładem na to jest programik nr 1. TURBO BASIC XL 


EA" | swoim starszym bratem o wiełe więcej in- 
strukcji, zkuzeym programy w drugą stronę nie są wy- 
RS" BO BASIC XL ma jeszcze jedną wiełką zaletę. jest 


Siedem razy szybszy od standardowego BASIC- a. Nieki ó- 
re EG. mogą działać ponad dziesięć r; | e- 
noszeniu programów ma to swoje zalety i wady, Np. g 
BALL MENAGER z bardzo powolnej staje się o s 
gająca. Ale gry, gdzie należy wykazać się refleks 
kie. Jeżeli w grze mamy sekundę na reakcję, BA- 
SIC-u XL pozostaje nam już tylko 0.14 sekundy, a: s przecięt- 
nego człowieka wynosi ok. 0.2 sekundy. Wśród osób korzystają- 
cych z magnetofonu bez systemu „TURBO” język ten nie jest zbyt 
popularny, ponieważ trzeba czekać na załadowanie ok. 8 minut. 
Jednak użytkownikom stacji preferującym wszelkie odmiany j 
ka BASIC zdecydowanie polecam właśnie TURBO DRA 
e BASICXL i BASIC XE - oba AEpoj ódob 











pewno lęp 


programy 
przegraniu risdyskietkę MS-DOS można je uruchomić na PC, o ile 
program nie zawiera odwołań do systemu operacyjnego. Jest to 
chyba największa zaleta tego języka. 

e LOGO - język, od którego (wedle zaleceń dydaktycznych) 
dzieci powinny rozpoczynać naukę programowania. LOGO jest ję- 
zykiem strukturalnym i prawdę mówiąc, do niczego innego, jak 
nauka podstaw programowania, nie nadaje się. Brak wielu funkcji 
uniemożliwia napisanie czegoś poważniejszego. LOGO zostało 












zybszą Z: J 
iż zbyt szyb- 








predysponują go do tego. Proste rysowanie różnych o 
przyciąga uwagę dziecka i nie pozwala się ni 
sowany do nauki programowania równi 
istnieje e wersja tego i 









1. Rozwiązanie to nie jes 
przekonać, że co jak co, 
uje poważniejszego zasto. 
angielskiej ztego powodu, że 
puterem dziecko itak będzie 
ielskim. A im wcześniej, tym le- 
iu z LOGO na BASIC nie będzie musiało od 





















N! - najszybszy język wysokiego poziomu dla ATARI 
/XE. Jest połączeniem najlepszych cech języków: Turbo C 
i PASCAL. Jest to język kompilowany. Posiada dość ubogą listę in- 
strukcji, ale siła tego typu języków tkwi w bibliotekach procedur 
i funkcji. Pisanie programów w ACTION jest dość łatwe. Zaletami 
tego języka są: szybkość oraz fakt, iż jest dostępny również na car- 
dridge'u. Wad jest więcej, ale nie są aż tak znaczące. Zaliczamy do 
nich: konieczność definiowania procedur kolejno, tzn. procedura 
musi być zdefiniowana przed jej wywołaniem, użycie POKE jako 
procedury, a nie instrukcji, a także powolność niektórych proce- 
dur. Osoby nie mające kontaktu z arytmetyką komputerową będą 
miały kłopoty z większymi liczbami. W ACTION można maksymal- 
nie zapisać liczbę 65355 czyłi 2 do potęgi 16. W 
ten jest godny polecenia. 

e KYAN PASCAL - atarowska wersj 
ta. Język, podobnie jak 

















ka jest możliwość 
t objęty obowiązkiem naucza- 
wyższych. Znajomość PASCAT.-a ułat- 
roszę nie polegać tylko na tym. 

- język niezbyt popularny, również zaliczany do języ- 
ompilowanych. Obsługa i programowanie jest trudne. W su- 
mie język wychodzi już z użycia. Jego zaletą jest szybkość, a wada- 
mi korzystanie ze stosu przy wszystkich operacjach arytmetycz- 
nychi nie tylko. Także odwrotna notacja polska (2 3 + zamiast 2+3) 
nie programów w tym języku bardzo uciążliwym. Osoby 














„ Są najczęściej używane. Jeżeli ktoś chce korzystać 
nych języków, będzie miał spore kłopoty. Brak dokumentacji, 
opisów i programów demonstracyjnych powoduje, ż 
ich używa. Np. nie widziałem jeszcze jakiego 
LISP. Możliwe, że na Zachodzie istnieją t 
jest OE. 4 obcy 











czo odradzam nato- 
z możliwość korzystania z innego ję- 
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Najnowszy edytor Basica 
dla Atari XL/XE 


Mariusz Pietrasiuk 





Każdy, kto przepisywał programy w ATARI BASIC-u z róż- 
nych pism komputerowych, z pewnością wie jakie problemy mo- 
gą wystąpić, gdy okaże się, że gdzieś przypadkiem popełnił błąd 
i trzeba go teraz odnaleźć. Szczególnie, gdy program jest długi, 
zajmujący kilkaset linii. W różnych pismach (Bajtek, IKS, Moje Ata- 
ri, Tajemnice Atari) wielokrotnie drukowane były edytory BA- 
SIC-a. Miały one jednak dość uciążliwe wady. Wersje edytorów 
napisane w BASIC-u działały bardzo wolno. Ponadto pozostawia- 
ły w tablicach zmiennych używane przez siebie zmienne, co zmu- 
szało nas do nagrywania przepisanego programu przez LIST, ska- 
sowania pamięci i odczytania instrukcją ENTER. Dopiero wtedy 
można było nagrać program instrukcją SAVE. 

Edytor napisany w języku maszynowym, przedstawiony w „Ta- 
jemnicach Atari”, wyżej wymienionych wad nie posiadał. Podawał 
jednak złą sumę kontrolną linii w przypadku, gdy tekst programu 
został wprowadzany przy użyciu skrótów instrukcji oraz bez spa- 
cji w miejscach, gdzie nie są one potrzebne, a zostają później 
wstawiane przez interpreter, aby program był bardziej przejrzysty. 

Nowy edytor BASIC-a jest napisany w języku maszynowym 
i nie posiada wyżej wymienionych wad. Aby go zdobyć należy po 
prostu przepisać zamieszczony listing, który instaluje nowy edy- 
tor w pamięci komputera. UWAGA!!! Poprawnie przepisany lis- 
ting edytora zostaje po uruchomieniu programu skasowany. Pa- 
miętajmy więc, by przed jego „odpaleniem” nagrać wpisany listing 
na taśmę lub dysk. 

Jeżeli listing został przepisany bezbłędnie, to po uruchomie- 
niu usłyszymy jednostajne stukanie w głośniku, co oznacza, że 
program zapisuje dane z linii DATA do pamięci. Po około 30 se- 
kundach zobaczymy w dolnej części ekranu tekst z napisem: 
--: SUMA KONTROLNA :--. Teraz, po każdym zatwierdzeniu li- 
nii programu w BASIC-u, w miejscu, gdzie umieszczone są znaki 
minus, zobaczymy sumę kontrolną. Suma ta jest liczona w ten sam 
sposób, jak we wszystkich starszych edytorach, więc możemy tak- 
że wpisywać programy umieszczone w innych pismach kompute- 
rowych. 

Jak posługiwać się edytorem BASIC-2? Jest to bardzo proste. 
Wczytujemy edytor i piszemy RUN. Po chwili ujrzymy dodatkowy 
wiersz, widoczny na dole ekranu. Bierzemy wtedy pismo do ręki 
i przepisujemy pierwszą linię (nie należy wpisywać sumy kontrol- 
nej umieszczonej przed numerem linii). Zatwierdzamy ją kławi- 
szem RETURN i spoglądamy na dół ekranu. Zobaczymy, że poka- 
zały się dwie literki (np. XQ). Sprawdzamy, czy w piśmie przed nu- 
merem linii również są te same dwie literki. Jeśli tak, to wpisujemy 
następną linię postępując w wyżej opisany sposób, aż do popraw- 
nego przepisania wszystkich wierszy programu. Gdyby suma się 
nie zgadzała, linię musimy poprawić i jeszcze raz sprawdzić czy 
nie popełniliśmy błędu. W ten sposób postępujemy aż do skutku. 

Po skończeniu przepisywania programu naciskamy Reset, aby 
wyłączyć działanie edytora. Na wszelki wypadek nagrywamy 
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„wklepany” program na taśmę lub dysk, po czym możemy go uru- 
chomić. Jeśli systematycznie sprawdzaliśmy sumy kontrolne każ- 
dej linii, program na pewno będzie działał poprawnie. 


REM 
REM ZJERIEJENEM M MIEIEM MME IE NEI PEPEJEJEJEM-JEJEJEDEJE 
REM % NONY EDYTOR BASICA 3 


REM %* ALITOR: MARILISZ PIETRASILK %* 
REM KKRIEIMMIEM MM ME-ME-JE DEK HEDEMJENEEPEMHENN=REJEME 

REM 

18 DIM ASCZ8):ADS=39448:NRL=993:TRAP 98 
Z8 NRL=NRL+1:READ AS:POKE 53279,3:SLM=9: 
IF AS='"END'" THEN 76 

386 FOR F=1 TO LENCAS3-2 STEP 2 

48 GOSLIB 808: SLIM=SLIM+BYT : 3LIM=SIIM-256%CSLIM 
2255) 

58 POKE ADS,BYT:ADS=ADS+1:NEKT F:GOSLIBG 8 
B:IF BYT<>5SLIM THEN 98 

6G GOTO 28 

76 TRAP 32834:XH=115RCZ94408) : NEM 

88 ST=ASC(CA5C(F,FJ3)-48:5T=ST-7%8€5T2>9) : ML= 
A5SCCASCF+1,F+133-48:ML=ML-7%*CML>93) IBYT=1 
645T+ML : RETLIRN 

38 7? "RNAJWYRAŹNIEJ POPEŁNIŁEŚ BŁĄD H LI 
NII'':2 ''O NIIMERZE ='"';NRL :END 

188 DATA 638A514C514FGFCADZGQGZADE59BD2 
1841 DATA B5CBADZ1LQZBDEGIBASCCAGGOB1EG 
162 DATA CBCJ41F6G4C8DOF76GA96191CBBE 
1GZ3Z DATA CBA3E1931CBC8A998B91CBA288QBD75 
184 DATA L1AGIFGOCCY5GFGGZESESESEGZ22E95 
185 DATA ZGFQGGAYJ5SG9D1AGZAJG49D1BGIAL 
166 DATA A3Y3CYDLCGZADZ1GZS5CBAD2Z03F4 
187 DATA G5CCAGG2B1CB99119CCHCG16DG165 
188 DATA F6GAJ3118BDZ183A99CHDZZEZNGG4FC 
1839 PATA B3119C18690818DFG934A859129C6G39CF 
118 DATA G08DF193AA98199119CA99A9912A6 
111 DATA FCAJQGGADFCYBGDFB9BGDFEJBSDXF 
142 DATA FFIBSDGGYSCEBADFCYBFGZSA98G638 
113 DATA SDFCYBA5A1302FAJGCZEGAJBASEZ 
114 DATA GZZGDOJEAJGQ7ADCJHQŻZASBEJSZGAZCI 
115 DATA AJBQOGZZBBEB5SA93G06555206F1586B 
116 DATA ZAJFYDEDAJGOGBDCAGZAJRGAGA95F1Z 
117 DATA 486QZ20068048QG86C939BDQQG5A961FB 
118 DATA 8DFC9B28686GA2789D42G3A981B2 
113 DATA 9D44G3A393C9D45G83A9GG9D4AGZXN3 
1ZG6 DATA 4C56E4A89168C998FG376D009CZB 
124 DATA AJQBBSCBSSCCEEFBE9BAEFB9BA5B7 
122 DATA CBL1SGDOGJCHSCBYGGZEGCCCADOLA 
123 DATA F1ADFD9BLSGSCESDFD9BADFE9BE9 
124 DATA G65SCCHDFEJB9GGZEEFF98B4A661607Z 
1Z5 DATA ADGB3CCJ2GDG19ADFD9BZ8E5SCH4G 
126 DATA GDFD9BADFE9BESCCHDFE9BADFFEE 
127 DATA 9BEJ9QGGADFFOBAJGGGDFRYBADFDZ2L 
128 DATA 9BZSEJA4ADFD9BADFE9BE9028D4X 
129 DATA FEJBADFF9BE90G08DFF93B610E5AD32 
158 DATA FDYBLAGJIA4SDFDO3BADFE9B69825x 
13XA1 DATA SDFEJBAZGGEBADFD9BZX8E91A8DBD 
132 DATA FDYBADFEJBEJGO038DFE98BC9FF3045 
133 DATA EAADFD98186937B8DFA3B8DE89B5D 
154 DATA 188A63688DF99B8DE739BRGGGBCC7 
135 DATA FD9BGCFE9BOCFF3BCA6046E79BDX3 
136 DATA 410GQGGGDQGDJABZBSADALBGABAFG5 
137 DATA AEB4BZAFACAEA19AG6DQDGHMGQGQ9972 
1X8 DATA QQQ0Q00G56ZA9816956169510951959 
159 DATA 951893818986061 

148 DATA END 


UKUNkEOÓ 


Giełda 


W tej rubryce będzimy zamieszczać ogło- 
szenia naszych czytelników dotyczące kupna, 
sprzedaży, zamiany sprzętu i oprogramowania 
oraz oferty pracy, zarówno od pracodawców 
jak i osób jej poszukujących. 

Poniżej przedstawiamy zasady zamieszcza- 
nia informacji w Giełdzie: 

1. Ogłoszenia są bezpłatne. 

2.Przyjmujemy ogłoszenia tylko od osób pry- 
watnych (nie dotyczy ofert pracy). 

3. Zamieszczamy tylko ogłoszenia zgodne z 
prawem. 

4. Ogłoszenia należy przysyłać wyłącznie na 
blankiecie zamieszczonym obok. ewentual- 
nie na jego kserokopii. 

5. Jeden blankiet dotyczy tylko jednej kalegorii, 
zaznaczonej w jego górnym prawym rogu. 
Jeżeli chcesz zamieścić 2 ogłoszenia. np. 
kupna i sprzedaży, to musisz wysłać je 
na dwóch blankietach lub na ich ksero- 
kopiach. 

6. Przy ofercie sprzedaży należy podać orienta- 
cyjną cenę. 

7.W przypadku trudności związanych z dal- 
szym ukazywaniem się "ATARI- magazynu” 
zapewniamy opublikowanie powyższych 
danych w Bajtku. 


kupię 


sprzedam 


zamienię 
dam pracę 


szukam pracy 


TELEFON 








ATARI-SOFTHouse 


- odsłona pierwsza 


. Dariusz Jlażdżyk 8 Konrad Kokoszkiewicz 


Wszyscy wiemy, jak w Pol- 
sce wygląda sytuacja legalnego 
oprogramowania.  Niejedno- 
krotnie również zastanawialiś- 
my się, jak pogodzić pustki 
w kieszeniach z czystością su- 
mienia. W jaki sposób mamy 
zdobywać oprogramowanie 
tak, by nikt nie mógł nas na- 
zwać złodziejami. I teraz, gdy 
na naszym kraju ciążą rezolu- 
cje EWG i Stanów Zjednoczo- 
nych w związku, ze zrozumia- 
łymi w końcu, prawami ochro- 
ny własności intelektualnej, 
wydawać by się mogło, że dła 
nas, zwykle ludzi niezbyt za- 
możnych, powyższa kwestia 
pozostanie bez odpowiedzi. 
A jednak... 


Chcąc wyjść na przeciw 
wszystkim posiadaczom Atari, 
postanowiliśmy stworzyć dział: 
ATARI-SOFTHouse. W ten spo- 
sób chcielibyśmy udostępnić 
niemałej wcale rzeszy atarow- 
ców legalne, na domiar tego ta- 
nie, oprogramowanie na ich 


maszynki Na razie ATARI- 
-SOFTHouse proponuje pro- 
gramy typu Public Domain, 
Freeware, Shareware, zarówno 
na „duże” jak i na „małe” Atari. 


Wielu, szczególnie młod- 
szych Czytelników, może nie 
wiedzieć, co właściwie ozna- 
czają terminy Public Domain 
itd... Ich to właśnie pokrótce in- 
formuję, że: 


Public Domain - są to 
programy nałeżące do ogółu 
ludności, których przeważnie 
anonimowy twórca zrzekł się 
swoich praw na rzecz wszys- 
tkich ludzi. Takie programy 
można dowolnie kopiować, de- 
kompilować, zmieniać według 
swojego uznania, i wykorzysty- 
wać w całości bądź fragmenta- 
rycznie w sposób ograniczony 
tylko wyobrażnią użytkownika. 


Freeware - Są to również 
programy udostępione użyt- 
kownikom bezpłatnie, jed- 


nak różniące się od PD tym, iż 
ich twórca zastrzegł sobie pra- 
wa autorskie, w wyniku czego 
wykorzystywanie części lub ca- 
łości kodu programu zobowią- 
zuje do skontaktowania się 
z nim i uzyskania na to zgody, 
chyba że w programie/doku- 
mentacji zaznaczono inaczej. 


Shareware — jest to zupeł- 
nie inna kategoria oprogramo- 
wania od wyżej wymienionych. 
Jest to bowiem oprogramowa- 
nie komercyjne. Różni się ono 
od tego sprzedawanego w ład- 
nych pudełkach tym, iż jego 
twórcy nie stać z reguły na 
kosztowną, bądź co bądź, kam- 
panię reklamową. Oprogramo- 
wanie takie jest więc rozpow- 
szechniane według zasady: 
„wypróbuj zanim kupisz”. 
W związku z tym programy ta- 
kie można swobodnie kopio- 
wać i udostępniać dowolnej 
liczbie osób, lecz po pewnym 
okresie, należy program skaso- 
wać bądź uiścić opłatę licencyj- 


ną, zgodnie z życzeniami za- 
wartymi w dokumentacji, dzię- 
ki której zostaje się zarejestro- 
wanym jako legalny użytkow- 
nik tegoż właśnie programu. 


Jeżeli jesteś zdecydowany 
skorzystać z naszej oferty, 
a nie jest ona skromna, i otrzy- 
mać katalog posiadanego 
przez nas oprogramowania, 
wyślij na nasz adres (znajdziesz 
go w stopce redakcyjnej), ko- 
niecznie z dopiskiem „ATARI- 
-S$OFTHouse',  zaadresowaną 
do siebie kopertę zwrotną for- 
matu A4 z naklejonymi znacz- 
kami. Prosimy również o do- 
kładne zaznaczenie, czy intere- 
suje Cię katalog na „duże” Atari 
- dodatkowy dopisek „ST/TT”, 
czy na „małe” Atari — dopisek 
„XLJXE”. W następnych nume- 
rach naszego pisma znajdziesz 
szczegółowe opisy użytków, 
gier, programów demonstra- 
cyjnych i innych, proponowa- 
nych przez nas. 
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Mam kilka pytań dotyczących 
inierface-u XEP 80: 
1) Do czego służą pliki 
„SRC 
. : 
sRieice sysie- 


zadbały o import specjalnego 
oprogramowania, toteż wszelkie 
programy użytkowe współdziała- 
jące z interfejsem można nabyć 
wyłącznie u producentów. Proszę 


spróbować skonta się 
z Atari Custom c s (adres 


et gramów znajdujących się obecnie 

polskim rynku z XEP 80 

cują Atari B/ SIC (ten 
omputęg:), 






















owej XEP80? 
£) Jakie oprogramowanie 
uacuje z XEP80? Czy 
godny z Atari 









Plus? 
Radosław 







1. Zbiory XEFRBOHAN.SRC wbud 
i RELOC.SRC znajdujące się na Microsofi 
dyskietce systemowej XEP 80 są  BA$ 
plikami źródłowymi napisanego 
w assemblerze programu 1 
AUTORUN.SYS, nagranego natę dle 

samą dyskietkę. Mogą one Własn 
posłużyć doświadczonemu pro- _ XEP 80 pań 
gramiście do utworzenia włas- SpartaDOS X, ł n " 
nej wersji programu obsługują+ © NIE DZIAŁA z egzemplarzem 
cego interfejs. Wszelkie infor- interfejs dostępnym redakcji. 
macje na ten temat można zna- 
leżć w instrukcji obsługi i pliku 
dokumentacji (XEP80.DOC), + . © szy teks 
2. O ile nam wiadomo, z in W nia. 


fejsem XEP 80 NE m. 















zać się obszerniej- 
mat tego urządze- 


Kokoszkiewicz 
sam Atari Writer / a jedynie 
jego specjalna odmafina pod 
tytułem Atari Writer 80. Od 
chwili powstania XEP 80 wielu 
wytwórców Oprograt 
wydało dlań wersje 
niejszych progr 
wych, m.in. e ch ł 
arkuszy kalkt pt 
stety, peródsiębiO88i 
dzające xEb 80-do PO 


Posiadam Atari 
tofonem, w naj. 
planuję zakup di 


WO z czym wid 
U, pytania: 


Ju 
4. W jaki sposób moż? 










2. Czy są programy graficzne 
współpracujące z drukarką Star 


część ROM systemu operacyjne- 
go. Trzeba użyć specjalnie napi- 


LC-2007 sanej procedury, najlepiej w języ- 
3. Gdzie można kupić takie ku maszynowym (w BASIC-u też 
programy? może być, ale będzie bardziej niż 


4. Czy pamięć drukarki można 
rozszerzyć? Jesli tak, to do ilu 
kilobajtów? 

5. Czy filtr ochronny do moni- 
tora można zainstalować na 
14-calowym czarno-białym tele- 
wizorze pracującym jako moni- Hard Cefy. 
tor? Co on daje? 2. I tak. i ni 
6. Czy istnieje możliwość my graf 
wydruku grafiki bezpośrednio z 
programów takich jak Fun Wigj 
t, Koala? 


wolna). Takie problemy radykal- 
nie rozwiązuje stacja dysków - 
obrazek nagrywa się ("z poziomu 
BASIC-a") na dyskietkę, a potety 
drukuje przy użyciu spę eg 
programu. np 









alont 


p, 
















wydruków 
Oframu drukują: 
ą grafikę nie znam, 












wyłącznie 
miast LC-20| 


ADĆW I 
. Można. W zależnaSće 
szym zakupem | fru- ju filtru spowodować to moż 
karka (np. Star LO Atizen ap zmniejszenie radiacji kinc 
120D itp.) i stacja dysków=4" Oto GR pu, nieznaczne polepszenie ja- 


odpowiedzi na Twoje pytania: brazy.j jzdrowszy! 
1. Atari BASIC (ani jaki rozwiązanie st jednak zakup 


inny znany mi dialekt BASIC-a monitora (i filtru). 
na małe Atari) nie posiada in- 6. Nie, a to ze względu na Istnie- 
strukcji pozwalającej wykonać nie specjalistycznych programów 
kopię ekranu graficznego na © do druku grafiki, takich jak 
drukarce. I słusznie, gdyż zwa // wspgj t +. 
żywszy wielość trybów grafi ji kase- 
mych Atar ' 








































Kokoszkiewicz 





Dostałem 


ATARI ST! 


Dariusz Jażdżyk 





Z... się święta Bożego 


Narodzenia. Po wcześniejszych 
rozmowach (na wysokim 
szczeblu) ze Świętym Mikoła- 
jem wiedziałem, co dostanę. 
Tak, miał to być komputer! 

Wreszcie nadszedł uprag- 
niony dzień. Gdy się ściemniło, 
jak co roku poszedłem z tatą 
i młodszym bratem na poszu- 
kiwanie owego Świętego, z któ- 
rym miałem okazję wcześniej 
rozmawiać. Po nieudanych po- 
szukiwaniach, _ powróciliśmy 
do domu i tu czekała na nas 
niespodzianka. Pod lśniącą od 
bombek i świeczek choinką le- 
żały jeszcze bardziej lśniące, 
przynajmniej w moich oczach. 
wielkie pakunki Nie zdążyw- 
szy się rozebrać, rzuciłem się w 
stronę owych paczek i szyb- 
ko rozpakowałem największą 
z nich (po uprzednim stwier- 
dzeniu, że widnieje na niej mo- 
je imię). Kiedy wreszcie zdją- 
łem wstążki i ozdobne papiery 
- byłem już pewien... dostałem 
Atari. 


CO Z TYM ROBIĆ ? 


Na ładnym, estetycznym pu- 
dełku obok napisu "ATARI" 
i stylizowanego znaku przed- 
stawiającego wulkan Fuji, od- 
czytałem symbol "1040 STFM". 
Z pudełka wyjąłem zapakowa- 
ny w folię i styropian komputer 
oraz mniejsze pudełko, w któ- 
rym znajdowała się myszka, 
przewody łączące komputer 
z siecią Ż20V i telewizorem, in- 
strukcję obsługi (w moim przy- 
padku również po polsku - naj- 
wyrażniej Święty Mikołaj kupił 
komputer w "Pewexie") oraz ja- 
kąś szarą płytkę z napisem 
"LANGUAGE DISK". 

Po ustawieniu komputera 
przed telewizorem trzeba było 
go jeszcze uruchomić. Na sa- 
mym początku sprawdziłem, 
czy wyłącznik sieciowy "PO- 
WER", znajdujący się na tylnej 
ściance komputera, jest w po- 
zycji "OFF" oznaczonej zerem. 
Dla pewności "na sucho" (bez 
prądu), jeszcze raz włączyłem 


i wyłączyłem komputer. 

Z dodatkowego pudełka wy- 
jąłem przewód w kolorze kom- 
pulera, zakończony z jednej 
strony trójbolcową wtyczką, 
a z drugiej standardową wtycz- 
ką do gniazdka sieciowego 
z bolcem uziemiającym. Po 
podłączeniu tej trójbolcowej 
do komputera (nie można po- 
mylić się, bo w komputerze jest 
tylko jedno takie gniazdo, do 
którego ona pasuje), miałem 
problem z drugim końcem te- 
go przewodu. Nigdzie w poko- 
ju nie miałem gniazdka z bol- 
cem, a nauczyciel fizyki w szko- 
le mówił, że jeżeli wtyczka ma 
miejsce na bolec — to znaczy, że 
jest on potrzebny. 

Następnie wyciągnąłem 
drugi przewód. Z jednej strony 
przypominał wtyczkę anteno- 
wą do tełewizora (i tam ją wło- 
żyłem zamiast anteny), a z dru- 
giej zakończony był wtykiem 
RCA popularnie zwanym cinch 
(pol. "czincz”). Nie miałem 
problemu, ponieważ mój kom- 





puter jest monofoniczny i po- 
siada tylko jedno takie gniaz- 
do, ale wszystkie modele ozna- 
czone symbolem "STe" mają ich 
aż trzy. Zawsze jednak prze- 


wód antenowy wtykamy 
w gniazdo oznaczone symbo- 
lem telewizora. 


GRYZONIE TUTAJ ? 


Następnie wyjąłem delikat- 
nie myszkę. Jej mechanizm był 
zabezpieczony przed wstrząsa- 
mi podczas transportu małym 
kawałkiem tworzywa sztuczne- 
go. Odwróciłem ją do góry no- 
gami, tak aby kabel skierowany 
był do przodu. Dwoma palcami 
położonymi na okrągłej klapce 
przekręciłem ją w kierunku od- 
wrotnym do ruchu wskazówek 
zegara, żeby mała strzałka 
przesunęła się z literki "C', oz- 
naczającej pozycję zamkniętą 
(ang. close), na literkę "O", oz- 
naczającą pozycję otwartą 
(ang. open). Przy przesuwaniu 
klapki w pewnym momencie 
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wyraznie czuć, jak zostaje ona 
zwolniona z zatrzasku. Przy- 
trzymując ją,  odwróciłem 
myszkę do pozycji normalnej 
i lekko uniosłem nad dłonią. 
Kułka wraz z kłapką i owym 
kawałkiem tworzywa wypadła 
mi na ręke. Po usunięciu za- 
bezpieczenia zmontowałem 
myszkę z powrotem, wykonu- 
jąc te same czynności, lecz 
w odwrotnym kierunku. Te- 
raz już kułka kręciła się swo- 
bodnie, gdy jeździłem myszką 
po blacie stołu. 

Z moich późniejszych do- 
świadczeń wiem, że nie jest to 
jedyna myszka, którą produ- 
kuje się do komputerów Atari. 
Istnieje jeszcze kilka innych 
typów, wytwarzanych przez 
niezależnych _ producentów, 
dla których to myszy sposób 
usuwania zabezpieczeń powi- 


f v/A j - p, . , 
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nien znajdować się w instrukcji 
obsługi gryzonia. 

Musisz pamiętać, że myszka 
jest bardzo delikatnym urzą- 
dzeniem, uważaj więc, aby jej 
nie uszkodzić (bardzo łatwo 
można zerwać zatrzaski). Mu- 
sisz również wiedzieć, że mysz- 
ka lubi "żyć" w czystości, tak 
więc nie jeździj nią po zakurzo- 
nych powierzchniach. Raz na 
pół roku warto oczyścić ją 
w środku. Po wyjęciu kulki na- 
leży delikatnie przedmuchać 
jej wnętrze i ewentualnie usu- 
nąć brud z rolek. Wyjętą kulkę 
można oczyścić przy pomocy 
miękkiej, suchej — szmatki. 
W żadnym wypadku nie uży- 
waj płynnych środków czysz- 
czących lub zwilżonej nimi 
szmatki (dotyczy to również 
komputera i innych elektro- 
nicznych części systemu). Nie 


proponuję Ci jednak zbyt częs- 
tego czyszczenia myszki. Pa- 
miętaj zawsze o kruchości za- 
trzasków i wrażliwości elemen- 
tów elektronicznych na wilgoć. 

Po podłączeniu maszy do 
gniazda, zwanego często "po- 
rtem zerowym joysticka", mia- 
łem już zmontowany system 
gotowy do pracy (port ten wraz 
z portem pierwszym znajduje 
się pod klawiaturą numeryczną 
lub w starszych wersjach kom- 
putera, np. 520 ST, na prawej 
bocznej ściance). 


ZABAWA KRĄŻKAMI 


Po wykonaniu wszystkich 
tych czynności zobaczyłem, że 
pod choinką leżą jeszcze dwie 
małe paczki opatrzone moim 
imieniem. W jednej z nich znaj- 
dowało się pudełko z dziesię- 
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cioma takimi płytkami, jak ta 
z napisem "LANGUAGE DISK". 
Były to dyskietki. Jak się póź- 
niej okazało, mój komputer po- 
trzebuje dysków 3.5" (czyt: 
trzy i pół calowych. Możesz to 
sprawdzić linijka, mierząc dysk 
po przekątnej. Pamiętając przy 
tym, że jeden cal równa się 
w przybliżeniu dwa i pół cen- 
tymetra). Dowiedziałem się 
również, że muszą to być dyski 
"DOUBLE SIDE-DOUBLE DEN- 
SITY', czyłi dyski dwustronne 
o podwójnej gęstości (720 kB). 
Starsze modele Atari mogą wy- 
magać dysków jednostronnych 
360 kB (SINGLE SIDE'), nato- 
miast najnowsze współpracują 
już z dyskami HD (HIGH DEN- 
SITY"), o pojemności 1.44 MB 
(1 MB= 1024 kB). 

W drugiej paczce zawinięta 
była jakaś szmatka naklejona 





Co symbolizuje znaczek ATARI? 


DK 

D 

D l 
Dn 


Jak się nazywa twórca firmy 


ATARI? 
[) Nolan Bushnel 
[] Jack Tramiel 
D Bill Wilłkinson 
D Steve Zipp 


W którym mieście urodził się 


Jack Tramiel? 
[we Lwowie 
Dw Warszawie 
Dw Łodzi 
Dw Nowym Jorku 


Typ komputera : 
D ATARI ST/TT 


kark 
k 


noon 


800XL? 
0) 8086 
D 260 
c] 6502 
D 6502C 


ze stosu? 
DLDA 
D STA 
D PLA 
D RTS 


D ATARI XE/XL - magnetofon E] ATARI XE/XL - stacja dysków 


Co to jest ATARI 810? 


Jaki procesor posiada ATARI 


Jaka instrukcja zdejmuje bajt 


Jak nazywa się procesor 


klawiatury w ATARI ST? 


[] 8088 
D biitt 
©] 6301 
D niczeg 


takiego nie ma 


Całamus jest to: 


D program muzyczny 

D gra strategiczna 

D program do składu tekstu 
D demo graficzne 


W którym roku ATARI S20ST 


zdobyło tytuł *Komputera 


domowego roku”? 


U 1984 
D 1985 
D 1986 
D 1990 
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D inny 


ED nie posiadam 


na gąbkę, czyli podkładka pod 
myszkę (ang. mouse pad). 
Dzięki niej mysz wydłuża swój 
żywot, a przede wszystkim nie 
rysujemy powierzchni swojego 
biurka oraz poprawiamy jakość 
i wygodę pracy z komputerem. 


NARESZCIE ODPALAMY 


Gdy wszystko było gotowe, 
należało jeszcze wystartować 
system. W moim przypadku 
wystarczyło tylko włączyć kom- 
puter, ponieważ system opera- 
cyjny znajdował się w pamięci 
ROM (ang. Read Only Memo- 
ry), czyli takiej, do której nic 
nie można zapisać, ani jej ska- 
sować. Informacje zawarte 
w niej są zapisane na stałe 
przez producenta. 

Myślę, że większość z was 
ma taką właśnie wersję kompu- 
tera, ale warto wiedzieć, że 
pierwsze modele ATARI ST 
miały system operacyjny na 
dyskietce opatrzonej napisem 
"SYSTEM DISK". W takim przy- 
padku, w celu uruchomienia 
komputera należało wspom- 


nianą dyskietkę włożyć do na- 
pędu. 

Jeszcze przed włączeniem 
komputera rozpakowałem dys- 
kietkę z napisem LANGUAGE 
DISK i włożyłem ją do stacji 
dysków (wczytanie systemu 
operacyjnego z pamięci trwa o 
wiele krócej, gdy w stacji znaj- 
duje się jakiś dysk), oraz dwu- 
krotnie sprawdziłem popraw- 
ność wszystkich połączeń. 

Pierwszy raz wkładając dys- 
kietkę do stacji nie bardzo wie- 
działem, jak to zrobić. Jednak 
bardzo pomocnym okazał się 
rysunek z pudełka komputera. 
Zgodnie z nim wziąłem dys- 
kietkę do ręki tak, aby napis na 
niej znałazł się u góry, a meta- 
lowa klapka z przodu. W tej sa- 
mej chwili zauważyłem strzał- 
kę umieszczoną w górnym le- 
wym rogu dyskietki, która osta- 
tecznie upewniła mnie, że trzy- 
mam dysk prawidłowo, i że tak 
właśnie należy go wkładać do 
stacji. Wsunąłem wówczas DE- 
LIKATNIE dysk do szczeliny, aż 
do zatrzasnięcia się napędu. 
Z wielokrotnych rozmów z ko- 


legami wiedziałem, że nie wol- 
no nigdy wsuwać dyskietki "na 
siłę". Jeżeli dyskietka nie chce 
"wejść" do stacji, to albo żle się 
ją wkłada, albo w stacji znaj- 
duje się już inna. 

Włączyłem telewizor, pa- 
miętając o tym, że wszystkie 
urządzenia dodatkowe (tzw. 
peryferyjne) takie jak: monito- 
ry, dodatkowe stacje dysków, 
drukarki, telewizor itp... należy 
włączyć przed komputerem. 

"Trochę niepewnym i drżą- 
cym ruchem ręki przęłączyłem 
wyłącznik sieciowy "POWER" 
w pozycję "ON" oznaczoną je- 
dynką. Coś drgnęło, w kompu- 
terze zaświeciła się lampka syg- 
nalizująca zasilanie komputera 
(dolny lewy róg). W chwilę po- 
tem ruszyła stacja dysków (syg- 
nalizuje to lampka znajdująca 
się przy stacji). 

Podczas pracy stacji dysków 
pod żadnym pozorem nie wol- 
no wyjmować ani wkładać dys- 
kietek. Grozi to zniszczeniem 
dysku i uszkodzeniem stacji. 

Stacja pokręciła trochę i... 
NIC. Ekran nadał szumiał. Wy- 


chodząc z założenia, że sygnał 
z komputera gdzieś musi być, 
zacząłem kręcić gałką dostroje- 
nia w telewizorze. Po chwili 
rzeczywiście złapałem słaby 
sygnał! (Dla tych, którzy wie- 
dzą, co oznaczają pojęcia "ka- 
nał TV" czy "częstotliwość" - 
podaję informację, że kompu- 
ter generuje obraz przeważnie 
na kanale 4 [64.25 MHz] lub 36 
[591.25 MHz], czyli tam, gdzie 
większość magnetowidów i od- 
twarzaczy kaset wideo). Pokrę- 
ciłem jeszcze trochę i moim 
oczom ukazał się widok, na 
który czekałem od dawna. To, 
co zobaczyłem, po angielsku 
nazywa się DESKTOP, co w do- 
słownym tłumaczeniu oznacza 
biurko. Nie jest to takie zwykłe 
biurko. Panują na nim pewne 
zasady i wiedziałem, że jeżeli 
chcę nauczyć się obsługi moje- 
go komputera, to muszę je 
wcześniej czy później poznać. 

Życząc przyjemnej pracy, za- 
praszam na następny odcinek 
artykułu. 





Klanie Atari, Redakcjo zawieszone- 
go magazynu "Moje Atari" 


Jestem uzytkownikiem Atari 800 XE 
z magnetofonem XC-12 i piszę do Was 
w sprawie zawieszenia wydawania dwu- 
miesięcznika "Moje Atari". jako powod 
podaliscie malejące zainteresowanie 
czytelników. 


Po pierwsze: Uwazam, że nieprawdą 
jest, iż grono stałych czytelników po- 
mniejsza się. W moim miescie - jeżeli 
ów magazyn (dostarczony w terminie) 
pojawi się w kioskach — natychmiast się 
rozchodzi i nie dlatego, że jest dostar- 
czany w małej ilosci i nieregutarnie, ale 
dlatego, że jest duże grono jego czyteł- 
ników. Jako zaświadczenie podaję przy- 
kład, ze na dziesięciu moich "zkompu- 
teryzowanych" kolegow aż pięciu ma 
"małe" Atari (nie wybierałem samych 
atarowców lecz tych, ktorzy znają się 
na komputerach). 


Po drugie: 8-bitowe Atari przeżyło 
już w Polsce apogeum swietności, obe- 
cnie przeżywa je Commodore. Zainte- 
resowanie "małym" Atari spadło głow- 
nie z braku oprogramowania. Pisaliscie 
o znakomitych programach, ktorych po 
prostu nie można dostac. Chodzi mi 
oto, abyście obok opisów gier, pisali 


(jezeli to oczywiscie możliwej, gdzie 
mniej więcej można dostac te progra- 
my. Z powodu w/w problemu, maniacy 
gier i programisci (a przecież małe 
Atari bardziej nadaje się do nauki pro- 
gramowania niż inne mikrokomputery, 
tylko nigdzie nie pisze się jakiego uży- 
wac oprogramowania i jak wykorzystać 
te plusy, a przecież od tego powinno 
być wydawane przez Was pismo. Zau- 
ważyłem. że ostatnio Wasza uwaga 
skupia się na opisaniu gier i wydrukowa- 
niu listingów z programami) często wy- 
mieniają Atari na sprzęt firmy Commo- 
dore. 


Po trzecie: Całkiem inna sprawa, jes- 
li chodzi o Atari ST. Tutaj skupiacie się 
na szczegółowym opisie sprzętu i odpo- 
wiedniego oprogramowania. Rynek 
16-bitowego Atari w Polsce powiększa 
się (bardzo duża liczba dystrybutorów 
zajmujących się tym sprzętem), przez 
co zwiększa się liczba jego użytkowni- 
ków. Sam w przyszłosci zamierzam być 
posiadaczem tego sprzętu. Upadek cza- 
sopisma "Moje Atari" był rownież spo- 
wodowany nikłym zainteresowaniem 
tym pismem użytkowników Atari ST. 
Przecież śmieszne jest, żeby takiemu 
sprzętowi  poswięcać trzy strony 
w  trzydziestostronicowym piśmie, 
podczas gdy rośnie jego popularność. 


Po czwarte: Moim zdaniem, aby 


zadowolić użytkowników tak "małego" 


jak i"dużego" Atari, zawartość pisma 
powinna wyglądać następująco: jedna 
połowa pisma powinna być przeznaczo- 
na dla użytkowników Atari XL/XE (opi- 
sy godnych polecenia uwagi progra- 
mow, opisy gier, listingi programow, 
artykuły o tematyce np. w jaki sposób 
wykorzystać te możliwości Atari, kto- 
rych nie posiadają inne komputery i pod 
jakimi względami "małe" Atari jest lep- 
sze lub gorsze od innego sprzętu tego 
typu, nowosci koncernu ATARI, nauka 
programowania), a druga połowa dia 
uzytkowników Atari ST/TT (piszcie to, 
co uwazacie za słuszne i najbardziej 
potrzebnej. przy czym granica nie po- 
winna być wyraźnie widoczna. 


Po piąte. Powinniscie opublikować 
w "Bajtku" ankietę, dotyczącą zapotrze- 
bowania na takie pismo. 


Po szóste: Kończę już i przepraszam 
za te gryzmoły (czytajcie tyle razy, aż 
doczytacie się i zrozumiecie — to był 
żart na zakończenie). 


Z poważaniem: 
— Krzysztof Kapitaniak 
zagorzały "atarowiec" 
(Świebodzin) 


Trzymam za Was kciuki! 
"Śmierć Commodore!" 


P.S. Byłbym zapomniał. Jeżeli istnie- 
je potrzeba to odpiszcie. Jestem gotów 
wspołpracować z Wami w każdej chwi- 
li. Piszcie, czy potrzebujecie oryginalne 
oprogramowanie z AVALON? Służę 
w każdej chwili. Wystarczy tylko do 
mnie napisać. Co do hasła "Śmierć 
Commodore" — tylko częściowo, bo 
w końcu jakiego byśmy mieli konku- 
renta 


Żartowniś ze mnie — co ? 
A więc — ATARI z Wami! 


Szanowny Czytelniku 1 


Jeśli uważnie przejrzałeś stronice 
pisma, które trzymasz w dloniach, na 
pewno zgodzisz się z moim stwier- 
dzeniem, iż większość Twoich postu- 
latów spelniliśmy (ankieta będzie za- 
mieszczona w jednym z najblizszych 
numerów "ATARI-magazynu"). Cieszy 
nas to tym bardziej, że pierwszy nu- 
mer naszego magazynu powstał jesz- 
cze przed otrzymaniem przez nas 
Twojego listu. 

Redakcja 
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czy wybrałeś już Twój komputer? 

czy masz już atari? 

czy wiesz już wszystko o swoim atari? 
czy potrafisz go w pełni wykorzystać? 










WNIM YN TOON) 
PROFESJONALNE 

SYSTEMY DTP 

PERYFERIA, AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE 
WŁASNE ROZWIĄZANIA 
SPRZĘTOWE 
KONFIGURACJE SPECJALNE 
I NIETYPOWE 


jesteśmy dla Ciebie 


PHU TURBO 
51-616 WROCŁAW ul.Parkowa 25 


tel. 48-42-81 w.6293 „fax. 48-43-20 
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AIARI Falcon 030 
Multimedia dla wszystkich 





Już wkrótce do nabycia! 





ATARI ST wyprzedzało swój czas pod względem technologicznym 
Jego następca Falcon 030 kontynuuje ię tradycję wysokiej technologii bez wysokich cen. 


Falcon 030 oferuje standardowo technologię dostępną dziś na innych plaiformach jedynie 
na poziomie dodatkowych, profesjonalnych rozszerzeń sprzętowych. 


32 — bitowy procesor Motorola 68030 taktowany zegarem 16 MHz z opcjonalnym 
koprocesorem, procesor DSP Motorola 56001 z interfejsem, wielozadaniowy system 
operacyjny Multi TOS 4.0 stanowią bardzo zaawansowaną bazę dla producentów 
oprogramowania zarówno profesjonalnego, jak służącego rozrywce. 


Możliwości muzyczne Falcon'a 030 to tradycyjnie już wbudowany interfejs MIDI 

z najbogatszą biblioteką oprogramowania oraz dźwięk na poziomie przewyższającym 
parametry zapisu cyfrowego płyty kompaktowej. Możliwość rejestracji i obróbki dźwięku na 
5 niezależnych kanałach audio. bezpośrednio na dysk twardy. Równocześnie możliwe jest 
generowanie efektów przestrzennych takich jak: pogłos, echo, chorus itp. Wszystko to, dzięki 
procesorowi DSP 56k, który występuje jak dotąd jedynie 

w bardzo drogich profesjonalnych urządzeniach zewnętrznych. 


Pod względem graficznym Ealcon oferuje True Color, czyli 
pełne odwzorowanie barw u' bardzo szerokim zakresie rozdzielczości 
np. 768 * 460 pixeli z 65 536 kolorami naraz na ekrańie! 


obok znajdują się: złącza myszy, 
joysticka, MIDI in i out. 

port cartridge a, 

dodatkowe joysticki 

złącze LAN (kompatybilne z MEGA 
STEiTTO030) 

Modem 
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Drukarka 
Modulator TV 


Monitor 


złącze SCSIII z DMA 


Mikrofon 
Słuchawki 
Procesor sygnałowy DSP56001 
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Jar 


Autoryzowany dystrybutor ATARI 


OSKAR COMPUTER STUDIO 04-087 Warszawa ul. lgańska 26, tel. 10 42 38, fax 13 28 24 





